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ATTENTION: si votre exemplaire ne comporte pas de 
disquette, demandez-la à votre marchand de journaux. 
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ACTUALITES 

Un mois de nouveautés informatiques. 



COURRIER 

SOS! Posez vos questions, nous apportons des réponses 



INITIATION 

A la découverte de Windows. Premiers pas. 
DOS-Shell. simplifiez le DOS. 

PRATIQUE 



GRAPHISME 

Synthèse d'images. Et votre écran devient galerie 



TELEMATIQUE 



Emulateur 2. Un Minitel dans votre PC. 



EDUCATIFS 



Découvre les pays du Monde. La géographie facile. 

JEUX 

Introduction 

Invader. Repoussez les envahisseurs. 
Silmar. Parlez à la conquête d'un donjon. 
Gobman. La Pacmanmania est de retour. 
BipBop II. Astuces, fantaisie et humour. 
Superball. Des briques à tout casser. 
Balloonz. C'est gonflé. 



LECTURE 

Bien débuter avec Windows. Drx ouvrages pour vous guider. 



ENQUETE 



Répondez à nos questions et gagnez des abonnements. 






Décompactage. Plus de 3 Mo de fichiers! 

APPLICATIONS GRAPHIQUES h 

Qu'est ce qu'une icône? Voyage ou pays des dessins. / ' 
Bibliothèque d'icônes. Démarrez votre collection. 
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ECHANGE DE DISQUETTE 

Vous êtes possesseur d'un lecteur 720 Ko. Pas de panique. Nous vous 
échangeons la disquette de PC Novice n*3 gratuitement contre deux disquettes 
720 Ko Adressez votre demande accompagnée de la disquette à PC Novice 
(service 720 Ko) 57, rue Danton 92300 Levollois-Perret 



112 




/bawf 



30 jours de monde informatique 

Les dernières nouvelles de la micro 




L'offre IBM, Disney 
Software Collection. 
Quelle surprise! 



U 



IBM 

e célèbre constructeur fait 
son cinéma. Pour pro- 
mouvoir les ventes de son 
PS/1 386, il s'est associé en 
exclusivité avec Walt Disney 
Software pour proposer un "ordi- 
nateur éducatif. Dans la boîte, 
pour le prix magique d'environ 
8 000 F, l'ordinateur est fourni 
avec 9 logiciels en français. 
Parmi les programmes, 5 sont 
destines aux Jeunes enfants. Il est 
ainsi possible d'opprendre aux 
enfants à compter, de recon- 
naître les lettres de l'alpha- ^^^^^^ 
bet, d'appréhender les ~" 
formes et les couleurs, de 
développer leur mémoire... 
Les progrommes restants 
sont beaucoup plus utiles 
puisqu'on y trouve: un jeu 
d'aventure, un jeu d'arcade 
"Roger Robbit", "La Belle et 
la Bête' (un logiciel pour 
réaliser des cartes d'invi- 
tation) et Animation Studio 
(pour récréer â la maison 
de véritables dessins ani- 
més). Il est bon de noter 
qu'une "Sound Source', 
sorte de naut-porteur exter- 
ne complète le paquet. 



bureautiques a fait savoir que son attachée 
de presse était remplacée par Anne-Marie 
Rotfier, une ancienne du service commercial. 
Y aurcif-il cause a effet? Non, puisque le 
chtffre d'affaires est en hausse permanente 
depuis 1 988, date de la création de Borland 
France. Rappelons ses produits phares: 
Quattro Pro, Paradox et le célèbre Dbase. 



POUR LES 

e nom d'une nouvelle collection 
a société d'édition Sybex. Dans la 
n peut trouver: le PC, MS-DOS 
6, WINDOWS, EXCEL 4 et le Mac. D'un for- 
mat original et pratique (1 9x2 1 cm), chaque 



C'est le non 
de la socié 
série, on p 



L'air c'est 
la vie! 
Découvrez les 
actions néces- 
saires pour pré- 
server notre 
environnement. 




BORLAND 

Avant de présenter 
ses comptes le 1 4 
mai, la société 
Borland deuxième éditeur 
français de logiciels 



ECOLOGIE INFORMATIQUE 

La société Myriad à Toulouse, spécialisée dans la création et l'édi- 
tion de logiciels initiant aux problèmes de pollution et de des- 
truction de l'environnement vient de sortir un nouveau titre. 
"L'air c'est la Vie' a été conçu en collaboration avec EDF, 
l'ADEME et TARIA pour que le contenu scientifique soit rigou- 
reusement conforme d la réalité. 
Vendu de manière originale, les logiciels Myriad ne sont pas pro- 
tégés et peuvent être copies librement pour permettre au plus 
grond nombre d'en bénéficier. 
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livre vaut son pesant d'or: 
moins de 1 00 F pour environ 
300 pages. Le contenu est 
écrit dans un langage simple, 
clair et amusant. Cette col- 
lection rencontre aux Etats- 
Unis un formidable succès 
où plus d'un million cinq 
cents mille exemplaires ont 
été vendus. En quelques 
mois, elle est devenu un véri- 
table succès socio-culturo- 
littéraire! Vu les résultats, il 
semblerait que les utilisateurs 
d'ordinateur ne soient pas 




Vous vous reconnaissez.' 

AJof s n'hesrtez pas ne par- 
tez pas sans lui. 

que des informaticiens che- 
vronnés! 




Exceptionnel une imprimante laser à moins de 4 000 F. 
Quand les prix cesseront-ils de baisser? 



LA USER FAMILIALE ARRIVE 

Le mois dernier, nous vous avions annoncé que l'impression laser 
au prix tout à fait abordable de 5 000 F HT commençait à faire 
son apparition. Cest fait, les annonces vont bon train. Hewlett- 
Packard propose la HP Laserjet 4L. La concurrence la tolonne. 
Un grand hyper parisien, dans son Espace Loisir Equipement, 
vient même de taire une offre à moins de 4 000 F TTCI 



LA FENETRE A BON DOS 

Microsoft clame haut et tort le 
nombre de possesseurs de 
ses produits, rien que pour 
montrer qu'il règne en maître 
sur le marché du PC. Ainsi, il 



semblerait qu'il existe 25 mil- 
lions d'utilisateurs de son inter- 
face graphique Windows de 
par le monde et que déjà deux 
millions de personnes auraient 
acquis MS-DOS 6. 



MAQUETTE ET CD-ROM 



Une concept à souligner. La société Réveil, bien connue par 
les amateurs de maquettes vient de s'acoquiner avec 
l'informatique. Partant de l'idée de base qu'un ordinateur 
relié à un lecteur de CD-ROM permet l'interactivité, elle vient de pro- 
poser une initiation au montage de maquette via ordinateur. Cest 
une idée originale mais pas assez aboutie. Le CD-ROM est une tech- 
nologie encore peu répandue et . 
les temps d'accès aux informa- 
tions un peu lents. La démons- 
tration du produit n'a pas créer I 
d'enthousiasme, le produit étant | 
en américain, il est très diffici- 
le de suivre le cours de mon- 
tage. Heureusement que les I 
images sont en couleur! Pour [ 
remonter l'image du produit, 
sachez qu'il est vendu avec 
une maquette a l'échelle I 
1/72, celle dont les instruc- 
tions de montage sont sur le Lo multimédia est partout. 
CD-ROM est fournie et un jeu Voici maintenant la Maquette 
de simulation de course auto- *"*"» paT Ordinateur. 
mobile. Le prix de ■MOTOR STARS" n'est pos encore fixé et devrait 
être aux environs de 500 F. 




MULTIMEDIA 

Le multimédia revêt 
aujourd'hui bien des 
formes. Voici une nou- 
velle application qui utilise 
des matériels de la vie quo- 
tidienne. Il s'agit du télépho- 
ne et du répondeur. La socié- 
té LCM vient d'annoncer le 
DTSV (Détourneur Télépho- 



nique à Synthèse Vocale). Ce 
produit est destiné à toute 
personne désireuse de faire 
suivre sa ligne téiéphonique 
au fur et à mesure de ses 
dépldcements en toute sécu- 
rité. Cette opération s'effec- 
tue d partir d'un poste télé- 
phonique, sans repasser à 
son domicile et sans aucun 
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Les applications multimé- 
dias ne cessent de nous 
envahir. Le DTSV permet 
de piloter votre ligne télé- 
phonique à distance. 



tance le numéro de transfert 
d'appel et cela grâce au 
DTSV. Précisons que c'est 
encore un peu cher (environ 
1 500 F) pour le faire entrer 
dans tous les foyers. 



terminal de type Minitel ou 
Beeper avec la possibilité 
d'associer un répondeur. En 
clair, cet appareil permet de 
piloter à distance, avec une 



seule ligne téléphonique, la 
fonction transfert d'appel de 
France Télécom! A partir de 
tout téléphone, il est donc 
possible de modifier à dis- 



AGFA DEVOILE SES 
COULEURS 

es applications de PAO 
professionnelles néces- 
. sitent l'utilisation de 
scanners pour digitaliser des 
photos et les incorporer dans 
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L'ACCELERATION PRO 
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1 o société Western 

Digital, spécialisée 
i— dans les périphériques 
informatiques étend sa 
gamme de caries video pour 
PC. A cette dernière connue 
sous le nom de Paradtse vient 
s'ajouter l'Accelerator PRO 
couleur 24 bits. Cest une 
carte accélératrice qui offre 
une résolution maximole de 




1280x1024 en mode non- 
entrelacé et une palette de 
16,7 millions de couleurs. 
En mode plus courant de 
1 024x768 et 256 couleurs, 
la carte accepte un rafraî- 
chissement de 76 Hz (en 
général 72 Hz) ce qui assu- 


re un affichage sons sein- u™ nouv»/to corte 

til, e men,.E,lese ; aproposée %££%+. 
aux environs de 2 200 F ltom ae couleurs 
sous le nom de XLR8 PRO p^, VO f r9 pc. 
1 4. Cest un jeu de mot! En 
anglais cela ce prononce 
"occelerate* Pro 14. 



les mises en pages. Agfa, 
spécialisée dans les produits 
photo et le traitements des 
images vient d'annoncer deux 
nouveaux produits, plus per- 
formants que leurs prédé- 
cesseurs. 

Arcus Plus est un scanner a 
plat couleur qui offre une 
résolution de 2400 DPI en 
mode trait, une fonction de 
détramage (utile pour les 
documents déjà imprimés) 
et un logiciel FotoTune pour 
calibrer les couleurs. 
Vision 35, est un scanner 
diapositives 35 mm qui offre 
une résolution encore plus 
fine de 3 1 75x3 1 75 DPI. Il est 
lui aussi compléter par 
FotoTune. 

Leurs prix sont presque Indé- 
cents. Sachez qu'ils se situent 
au-dessus de 20 000 F! 

OFFREZ-VOUS UN 
INDEPENDANT 

Vous avez besoin d'un 
programme spécifique 
pour gérer votre éle- 
vage de canaris. 
Si la programmation n'est 
pas votre tasse de thé, faites 
appel aux Indépendants en 
Informatique. 

Ils viennent d'éditer leur trom- 
binoscope. Répartis sur toute 
la France (dont 50% sur 
Parts et Région Parisienne), 
vous trouverez dans 
l'Annuaire les fiches com- 
plètes de 1 000 program- 
meurs professionnels. De 
quoi choisir! 
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UN FORUM 

DES NOUVELLES IMAGES 

Si l'occasion vous est 
donnée de vous trou- 
ver en Provence début 
Juillet, n'hésitez pas à vous 
rendre ou JIP à Arles. 
Pour découvrir, assimiler, 
prospérer voici le rendez-vous 
de tous ceux qui bougent 
pour l'image. 

Ce forum, se déroulera les 
3, 4 et 5 juillet et proposera 
des ateliers comme; utilisa- 
tion du Kodak Photo CD, illus- 
tration par l'image numé- 
rique... 

UN ECRAN REVELATEUR 

Selon une étude de 
l'Association Nationale 
pour l'Amélioration de 
la Vue, les écrans informa- 
tiques ne fatiguent pas la vue! 
Ce serait même l'inverse! 
Contrairement à une idée 
répandue, l'utilisation jour- 
nalière des écrans n'abîme 



pas les yeux. De toutes les 
études réalisées, il ressort 
que le travail sur écran serf 
plutôt de révélateur, permet- 
tant de découvrir les petifs 
défauts de vision ignorés ou 
mal corrigés. Cest une mise 
au point réconfortante pour 
les sept millions d'utilisateurs 
français recensés. 

VOYEZ LES CHOSES 
EN GRAND 

L'affichage de l'écran 14 
pouces de votre ordi- 
nateur peut parfois 
vous sembler à retrait lorsque 
vous affichez des images ou 
que le gestionnoire de pro- 
grammes de Windows esf 
saturé d'icônes. 
Une solution, utilisez un écran 



Pourquoi ne pas voir les 
choses en grand. 
Changez de moniteur, 
essayez le 17 pouces. 



plus grand. La société ACE 
propose un moniteur 17 
pouces basses radiations (il 
émet moins de rayonnement) 
capable d'afficher jusqu'à 




1280x1024 en entrelacé. 
Coté technique, l'affichage 
en 1 024x768 (le standard) 
s'effectue en non-entrelacé, la 
fréquence va de 30 ô 60KHz 
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L'écran plat-coins carrés est 
traité antireflet. 
Tous les réglages: largeur et 
hauteur d'image, centrage 
horizontal et vertical, contras- 
te, luminosité, Dégauss sont 
accessible en foçade. 
Il est vendu au prix moyen de 
7 000 F. 

PACKAGES 
CONNAISSANCES 

Paris Média System, 
société spécialisée 
dans la formation 
audiovisuelle propose de 
nouveaux produits "Connais- 
sances". 

Ainsi, la PAO, DOS et WIN- 
DOWS ou EXCEL4 n'auront 
plus de secrets pour les uti- 
lisateurs. 

Ces cassettes vidéo d'appren- 
tissage de l'informatique sont 
à la base conçues pour les 
enseignants et les formateurs. 
Chaque Package "Connais- 
sances" reunit en un seul cof- 
fret un film d'une heure 1 /4 
environ, un ensemble de 
transparents pour rétropro- 
jecteur, un guide pour te for- 
mateur, une livre! d'évaluation 
(destiné à évaluer les 
connaissances acquises por 
l'élève) et une disquette 
d'exercices. 

Le prix d'un coffret est d'envi- 
ron 3 000 F. 

Une remise de 50% es! 
accordée aux enseignants, 
une bonne initiative. 

ta Rédaction 




Le futuroscope de Poitiers et facilement accessible. Le Kinémax du Futuroscope, 
paradis de l'image. 

FUTUROSCOPE PARC DE L'IMAGE 

Réelle ou de synthèse, l'image omniprésente, rythme notre vie et modifie notre perception du monde. 
Elle séduit, captive, envahit notre univers professionnel et dévore nos espaces de loisirs. Cest de ce 
constat qu'est né le Futuroscope, véritable parc européen de l'imcge. 

Chaque année, le parc renouvelle ses spectacles et propose les systèmes de projection d'images les 
plus performants, les plus novateurs dont certains en exclusivité mondidle. Seul lieu au monde à pré- 
senter une gdmme aussi caste d'images nouvelles, le Futuroscope est également devenu le premier 
producteur en médias spécieux d'Europe. 

Ainsi, pour présenter ses images, 1 lieux proposent chacun un innovation différente. Du cinéma en 
relief â l'écran 360° en passant par le Kinemax (écran de 600 m2) ou le îopis magique (deux écrans 
de 700 m2 chacun) tout est fait pour te plaisir des yeux. Une nouvelle salle, le SOLIDO, vient d'ouvrir 
ses portes. Unique au monde, elle propose des images stéréoscopiques projetées sur un écran hémi- 
sphérique de 800 m2. 

Des lunettes d cristaux liquides, a la pointe de la technologie, permettent de restituer l'image en relief. 
Celle-ci s'étend devant, au-dessus et aux cotés du spectateur, qui se trouve pris dans l'image elle-même, 
tandis que des objets en trois dimensions se déplacent devant et o travers lui. A découvrir en urgen- 
ce succès garanti! Ouvert jusqu'au 1 er novembre, l'entrée pour une journée est d'environ 1 20 F pour 
un adulte. 
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Vos questions, nos réponses 



Votre ordinateur ne se comporte pas comme prévu? Vous 
voulez faire quelque chose de particulier avec votre 
machine? Vous êtes bloqué? Normal, mais aujourd'hui vous 
pouvez compter sur PC Novice pour vous débloquer. Ecrivez- 
nous, nous ferons le maximum pour vous rendre la main. 



Isquetîes 




Pourquoi fout-Il formater une disquette 
avant de l'utiliser? 

Les disquettes sont des supports magné- 
tiques servant à conserver des données et des 
programmes. Ces informations sont sau- 
vées par bloc de 5 1 2 octets. Ces blocs sont 
appelés des secteurs. Pour lire ou écrire un 
secteur, le lecteur de disquette o besoin de 
repères indiquant le début et la tin de la zone 
magnétique. En sortie des chaînes de fabri- 
cation, les disquettes n'ont pas ces repères. 



En formatant une disquette, vous y déposez 
les différents repères dont les lecteurs de dis- 
quettes ont besoin pour lire ou écrire le sup- 
port magnétique. Le formatage est une opé- 
ration assez lente, car l'ordinateur profite de 
l'occasion pour tester si l'un des secteurs de 
la disquette n'est pas défectueux. 
Le formatage dépend du type de machine, 
c'est pourquoi la plupart des disquettes ne sont 
pos vendues formatées. Le formatage PC 
est différent du formatage Mac qui est lui- 
même différent du formatage Amigo. Depuis 
peu, certains constructeurs commercialisent 
des disquettes pré formatées. Si vous ache- 
tez ce type de disquettes, fartes bien attention 
qu'elles correspondent d votre machine. 

L'une de mes disquettes a perdu des don- 
nées. Je l'ai reformatée et elle se comporte 
correctement, mais j'ai un doute. Est-ce que 
je n'aurais pas mieux fait de la jeter? 

Lorsqu'une disquette â un problème, il est pré- 
férable de la Jeter. Si vous prêterez la reformater 
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Utilisation de la commande LABEL pour 
changer le nom d'une disquette. Il est 
ainsi possible de personnaliser chaque 
disque. 



Si' 




■ier 



pour la réutiliser, ne mettez 
dessus que des données 
sons importance. Rien n'est 
plus gênant que de perdre 
des fichiers essentiels. 



■ os 

Est-il possible de changer le 
nom d'une disquette? 
Choque disquette peut porter 
un nom d'identification. Sa 
longueur ne peut excéder 1 1 
caractères. Le nom apparaît 
lorsque vous utilisez la com- 
mande DIR pour visualiser 
les fichiers de la disquette. 
La commande LABEL per- 
met oe changer le nom d'une 
disquette. Pour l'utiliser, topez 
la commande suivante: 
LABEL A: 

L'ordinateur considère les 
disques durs comme de 
grosses disquettes. La com- 
mande LABEL fonctionne 
donc également ovec ces 
derniers. En l'utilisant, vous 
pouvez donner un nom a 
votre disque dur. Cela peut 
donner un cdchet personnel 
a votre système. La faille 
maximum d'un nom ne peut 
hélas dépasser 1 1 caroctères 
(valeur immuable définie par 
le système d'exploitation), ce 
qui dans certains cas peut 
sembler un peu limité. 

Après avoir sauvé un grand 
nombre de fichiers sur une 
disquette, j'ai constaté un 
curieux problème. Il ne 
reste plus de place libre sur 



la disquette, alors qu'en 
additionnant la taille de tous 
les fichiers, j'arrive à un 
chiffre Inférieur à la capa- 
cité maximole de la dis- 
quette, Ce phénomène s'est 
reproduit sur plusieurs dis- 
quettes. Est-ce un virus qui 
"grignote" subtilement mes 
disquettes? 

Rassurez- vous, il ne s'agit 
pas d'un virus mais d'un phé- 
nomène parfaitement nor- 
mal. Les données stockées 
sur une disquette sont orga- 
nisées en blocs de 512 
xtets, que l'on appelle des 
secteurs. Lors de l'écriture 
d'un fichier sur disque, le DOS 
lui attribue un certain nombre 
de secteurs. Quelque soit la 
taille d'un fichier, il occupe 
sur le disque une taille mul- 
tiple de512. La taille prise sur 
le disque est donc légère- 
ment différente de la taille du 
fichier. La différence entre la 
taille théorique et la taille 
disque d'un fichier varie entre 
1 et 51 2 octets. Oest un effet 
qui passe généralement 
inaperçu, sauf si vous avez 
beaucoup de fichiers de peti- 
te taille. Une disquette HD 
(Haute Densité) a une capa- 
cité de stockage de 1 457 
664 octets. On peut théori- 
quement l'utiliser pour souver 
1 214 fichiers d'une taille de 
1 200 octets (1457664/ 
1200=1214). En pratique, 
on ne peut sauver que 949 
fichiers de 1 200 octets, ce 
qui représente une perte de 
318 000 octets. 



Impressionnant! La différen- 
ce vient du fait que pour sau- 
ver un fichier de 1 200 octets, 
le DOS utilise 3 secteurs, 
donc une taille de 1 536 
octets. A chaque sauvegarde 
d'un fichier, on perd 336 
octets (1536-1200) sur la 
capacité théorique de la dis- 
quette. Heureusement, cet 
exemple est un cas extrême 
qui a peu de chance de se 
produire en protique. Vous 
n'ourez certainement jamais 
de problèmes avec ce phé- 
nomène, mais il est bon de 
savoir qu'il existe. 




Les claviers PC sont stan- 
dards ot peuvent être uti- 
lises sur tous les modèles 
de Compatible. 

Le clavier livré avec ma 
machine ne me plaît pas 
du tout. Je désire le chan- 
ger. Est-Il possible de 
connecter n'Importe quel 
type de clavier sur un PC? 
Existe-t-ll des modèles de 
claviers spécifiques à 
chaque constructeur? 
Vous pouvez ocheter un cla- 
vier PC chez n'Importe que! 
revendeur de matériel infor- 



matique. Les modèles bas 
de gamme coûtent entre 200 
et 300 F. Avant d'acheter un 
clavier, vérifiez que la frappe 
vous convient. Certaines per- 
sonnes aiment que les 
touches du clavier s'enfon- 
cenf profondément alors que 
d'autres préfèrent une frappe 
plus souple. Le choix d'un 
clavier confortable est une 
chose importante puisque 
c'est le principal organe de 
communication entre vous 
et votre machine. 

Qu'est-ce qu'un port 
parallèle? 

Pour contrôler des appareils 
électroniques, votre ordina- 
teur doit disposer d'un systè- 
me de communication avec 
l'extérieur. Le port parallèle 
est un connecteur qui per- 
met au PC d'envoyer ou de 
recevoir des informations. Il 
porte le nom de parallèle car 
io communication se fait sur 
8 fils à la fois. La liaison entre 
votre ordinateur et votre impri- 
mante se toit par le port paral- 
lèle. Originellement, c'était un 
système prévu uniquement 
pour les imprimantes, mais 
qui est de plus en ptus utili- 
sé de nos jours. Il existe 



ECRIVEZ-NOUS 

U vous avez des questions a 
Lous poser, éCvez-nous^ 
radtesse du journal. Les lettres 
Loivenl porter la mention 
-Courrier des lecteurs. Nous 
apporterons toutes les 
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notamment un système per- 
mettant de transférer des 
fichiers entre deux PC en pas- 
sant par les prises parallèles 
des machines. 

Qu'est-ce qu'un port série? 

Le port série est un système 
de communication entre 
rordinateur et l'extérieur. Cest 
un protocole assez ancien. 
Son nom provient du fait que 
les données sont transmises 
les unes après les outres, 
donc en série. Le port série 
est nettement plus lent que le 
port parallèle. Il est surtout 
utilisé pour communiquer 
avec des appareils de 
conception ancienne et des 
périphériques très lents. La 
plupart des souris se connec- 
tent sur le port série. Les PC 
sont généralement fournis 
avec 2 port série portant les 
nomsdeCOMl et COM2. 

Comment (aire pour 
connecter une souris sur 
mon vieux PC? Faut-il ins- 
taller une carte d'extension? 
La plupart des souris peu- 
vent se connecter sur le port 
série des PC. On trouve 

La souris simplifie consl- 
déraoiement l'utilisation 
dos logicials. 



aujourd'hui des souris à 
moins de 200 F, mais évitez 
de les acheter. Elles sont en 
général de mauvaise qualité. 
N'hésitez pas o mettre un 
peu plus, le confort d'utilisa- 
tion étant primordiale pour 
les souris. Les IBM de la série 
PS2 sont dotés de connec- 
teurs spéciaux. N'achetez 
donc pas donc une souris 
spéciale PS2 si votre machi- 
ne est un compatible clas- 
sique. 
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Qu'est-ce qu'un logiciel inté- 
gré? Est-ce que cela répond 
aux besoins d'un débutant? 

Les logiciels intégrés sont des 
programmes qui compren- 
nent plusieurs modules: un 
traitement de texte, un tableur 
et un gestionnaire de fichiers. 
Ils peuvent aussi contenir un 
module graphique capable 
de représenter sous forme 
graphique n'importe quel 
ensemble de données. 
Chaque module n'est pas 
aussi performant qu'un logi- 
ciel complet, mais répond à 
des besoins simples. L'un 
des avantages des logiciels 
intégrés, c'est que vous avez 
plusieurs logiciels 
prix 




d'un. De plus, les modules 
sont conçus pour commu- 
niquer entre eux, ce qui faci- 
lite par exemple, rintégration 
d'une tiche dans le traitement 



Utilisant un traitement de 
texte et un logiciel de comp- 
tabilité. J'ai des ennuis avec 
mon Imprimante matriciel- 
le Amstrad LQ 350041 24 
aiguilles. Les cadres ne sont 
pas reproduits et certains 
caractères s'affichent bizar- 
rement. Que faire? 
Choque Imprimante possè- 
de plusieurs polices de carac- 
tères spécifiques. Pour impri- 
mer correctement, il faut que 
le logiciel et l'imprimante 
soient sur "fa même longueur 
d'onde". Théoriquement, 
choque logiciel est fourni avec 
plusieurs drivers qui lui assu- 
rent une compatibilité parfai- 
te avec les imprimantes les 
plus connues. Mais cela ne 
fonctionne pas toujours avec 
des imprimantes un peu exo- 
tiques... comme la vôtre! 
Heureusement, la quasi tota- 
lité des imprimantes esf 
capable d'émuler une Epson. 
Pour résoudre votre problè- 
me, vous devez consulter la 
documentation de votre impri- 
mante et modifier ses 
réglages internes pour qu'elle 
émule une Epson. Il suffira 
ensuite d'utiliser le driver 
Epson de vos logiciels pour 
que tout fonctionne. Attention: 
la modification des réglages 



internes d'une imprimante 
nécessite souvent de rouvrir 
pour manipuler des micros 
interrupteurs. Si possible, 
demandez à un spécialiste 
de procéder à l'opération. 

Exlste-t-ll un logiciel per- 
mettant de créer des cadres 
graphiques? 

Votre question n'est pas 
assez précise pour que nous 
puissions y répondre. 
Ou'entendez-vous par cadre 
graphique? Que voulez-vous 
en faire? Choque fois que 
vous nous posez une ques- 
tion, donnez-nous le maxi- 
mum d'informofions sur votre 
problème. Sans cela, nous 
ne pourrons traiter votre ques- 
tion. 



graphisme 

Qu'est-ce qu'un moniteur 
multi synchro? 
Les images affichées sur les 
moniteurs video sont redes- 
sinées plusieurs dizaines de 
fois par seconde. Cest le 
même principe que le cinéma 
qui projette 24 images fixes 
par seconde pour produire 
l'illusion d'un mouvement. 
Les moniteurs européens affi- 
chent 50 images par secon- 
de, contre 60 pour les amé- 
ricains. On appelle cette 
vitesse d'affichage la fré- 
quence de balayage ou fré- 
quence de rafraîchissement. 
Plus la fréquence de rafraï- 
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Qu'est-ce que la RAM 
CMOS? 

La RAM CMOS est une peti- 
te mémoire Installée dans le 
PC et complètement indé- 
pendante de la mémoire cen- 
trale. Elle contient plusieurs 
informations indispensables 
ou fonctionnement du PC 
comme le type de corte vidéo, 
la référence du disque dur, la 
dote, l'heure, etc. Toutes ces 





chissement est élevée et plus 
l'image est belle. Contrai- 
rement oux moniteurs clas- 
siques, les moniteurs mufti 
synchro peuvent afficher des 
images s'affichent à diverses 
vitesses, d'où le nom de mufti 
synchro (pour "multi syn- 
chronisation"). S'adaptent aux 
différentes fréquences vidéo, 
les moniteurs multisynchro 
peuvent fonctionner sur pra- 
tiquement toutes les 
machines. Certaines cartes 
graphiques peuvent afficher 
les images avec une fré- 
quence de 72 Hz, ce qui 
donne un résultat parfaite- 
ment stable. 

Chaque fols que la télévi- 
sion nous montre un ordi- 
nateur, l'écran de celui-ci 
f lashe énormément. Quelle 
est la raison de ce curieux 
phénomène? 

Comme nous venons de le 
dire un peu plus haut, récran 
d'un ordinateur est redessiné 
plusieurs dizaines de fois par 



Les Images de synthèse 
sont partais incroyable' 
ment proches de la réali- 
té. 



seconde. C'est la même 
chose pour un poste de télé- 
vision. 

L'imoge d'un moniteur vidéo 
vu à la télévision est pertur- 
bée car l'ordinateur ne redes- 
sine pas l'image en même 
temps que la TV. Pour obte- 
nir un affichage propre, il fout 
utiliser une caméra synchro- 
nisée ovec l'ordinateur. 
Comme c'est relativement 
complexe à mettre en oeuvre, 
les opérateurs qui filment des 
écrans d'ordinateurs dans un 
reportage se contentent de 
procéder normalement. Les 
émissions TV qui traitent spé- 
cifiquement d'informatique, 
comme les émissions de jeux 
vidéo utilisent des systèmes 
de prises de vue synchroni- 
sés qui éliminent ce problè- 
me. 



informations sont conservées 
lorsque la machine est cou- 
pée, grâce à une petite pile 
électrique. Il faut changer la 
piie de temps, c'est-à-dire 
fous les deux ou trois ans. Le 
PC vous indiquera lorsqu'il 
sera temps de changer la 
pile. Le nom de RAM CMOS 
vient du fait que le module de 



mémoire est un circuit élec- 
tronique de technologie 
CMOS. 

On me propose d'acheter 
d'occasion pour 4 000 F 
un PC 8086 fonctionnant 
à 8 MHz et équipé d'un 
moniteur CGA couleur. Est- 
ce une bonne affaire étant 
donné que la machine a été 
achetée voici quelques 
années pour plus de 
10000 F? 

Cest une mauvaise affaire 
par rapport aux prix du mar- 
ché actuel. On peut trouver 
des 386 neufs équipés d'un 
écran VGA couleur pour 
moins de 6 000 F. Par rap- 
port aux prix du marché, cette 
machine vaut moins de 
2 000 F, à condition qu'elle 
soit doté d'un disque dur. Le 



IN FORMA... SONS 

Dans PC Novice n°2, certains lecteurs n'ont pas réussi, malgré 
nos explications, à utiliser correctement les sons fournis sur la 
disquette. Les fichiers ne sont pas en ccuse. Ils sont présents 
dans le répertoire SONS sur le disque dur. Pour les utiliser avec 
PC Speaker, il faut les copier dans le répertoire WINDOWS. Voici 
comment; 
Sous DOS, topez: 

C:\CD SONS puis valider ovec [Entrée] 
Vous voyez à l'écran: 
C:\SONS\ 
Tapez 

COPY'.WAV C:\WINDOWS puis valider. 
A ce moment, les fichiers seront copiés dans le répertoire WIN- 
DOWS. 

Sortez du répertoire SONS en lapant: 
CD\ 

Relancez Windows. Sélectionnez alors les sons comme Indi- 
qué dans le magazine. 
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prix du matériel informatique 
ne cesse ûe chuter depuis 
quelques années. Cest très 
agréable pour les acheteurs, 
mais cela fait mai pour ceux 
qui veulent vendre une 
machine d'occasion. A titre 
d'exemple, l'auteur de cet 
article vient d'acheter un 486 
DX33 équipé d'un disque dur 
de 120 Mo, de 4 Mode 
RAM, d'une carte graphique 
VGA 65 000 couleurs et d'un 
moniteur VGA non entrelacé 
1024x768. Voici deux ans, 
pour une somme légèrement 
supérieure, il avait acheté un 
286, 12 Mhz muni d'un Mo 
de mémoire, d'un disque dur 
de 40 Mo, d'une carte gra- 
phique VGA 256 Ko et d'un 
moniteur VGA ne pouvant 
dépasser une résolution de 
640x*480 pixels. 

Qu'est-ce que la mémoire 
cache? Est-ce Important 
d'acheter une machine 
équipée d'une mémoire 
cache? 

La mémoire qui équipe les 
PC est relativement lente du 
point de vue du micropro- 
cesseur. Chaque fois que 
celui-ci veut lire une donnée, 
il doit attendre quelques ins- 
tants, le temps que la mémoi- 
re réagisse. La lenteur des 
mémoires n'est pas vraiment 
un problème technologique, 
mais plutôt un problème de 
coût de fabrication. Il existe de 
la mémoire rapide, mais elle 
coûte cher. Concevoir un PC 




Dans quelques années, nous travaillerons peut-être tous 
sur des bureaux virtuels ressemblant à celui-ci. 



avec uniquement de la 
mémoire rapide augmenterait 
considérablement son prix. 
Un programme est constitué 
d'une série d'instructions élé- 
mentaires que le micropro- 
cesseur exécute [es unes 
après les autres (additionner 
tel chiffre avec tel autre, lire la 
mémoire à telle adresse, 
comparer deux chiffres, etc.) 
Le microprocesseur perd 
donc du temps à attendre 
que la mémoire lui indique 
quelle est la prochaine ins- 
truction à exécuter. Pour 
accélérer la vitesse d'exécu- 
tion, on peut charger la liste 
des instructions dans une 
mémoire à accès rapide que 
l'on appelle la mémoire 
cache. Chaque fois que le 
microprocesseur lit la mémoi- 
re pour connaître lo prochai- 
ne instruction à exécuter, il lit 
la mémoire cache. Si celle-ci 



ne contient pas l'instruction 
recherchée, elle accède à la 
mémoire ordinaire et lit tout 
un bloc d'instructions en une 
seule opération. L'utilisation 
d'une mémoire cache aug- 
mente la rapidité d'exécution 
d'un programme dans un 
facteur de 20 à 30%. 



^^ rogram motion 

En regardant les médias et 
tout particulièrement la télé- 
vision, on a l'Impression 
que beaucoup de pro- 
grammes ont été écrits par 
des petits génies de l'infor- 
matique travaillant dans 
leurs coins. Qu'en est-ll 
exactement? 

Dans les premiers temps de 
l'informatique personnelle, ce 
sont surtout des petits génies 
qui ont fait évoluer les choses. 



Les premiers langages de 
programmations, le premier 
fraitement de texte, le pre- 
mier tableur et surtout les pre- 
miers jeux ont été développés 
par des amateurs doués. 
C'était des électroniciens, des 
scientifiques et essentielle- 
ment des étudiants. De nos 
jours, ce sont ûe grosses 
sociétés qui écrivent les logi- 
ciels. Pour sortir un produit 
complet, Il faut faire travailler 
un minimum d'une dizaine 
ûe personnes pendant plus 
d'un an. Cela nécessite ûe 
gros moyens. La plupart des 
grands produits du marché 
ont coûté plusieurs millions 
de dollars de mise au point. 
A fifre d'exemple, le départe- 
ment ûe la société Microsoft 
qui développe la prochaine 
version de Windows emploie 
plus d'une centaine de per- 
sonnes. Les derniers pro- 
grammes importants a avoir 
été écrits par des équipes de 
une ou deux personnes sont 
les jeux. Mais vu la com- 
plexité des nouveaux jeux, 
tous les projets des deux der- 
nières années on! nécessité 
ûe nombreux développeurs. 
L'innovation individuelle exis- 
te toujours, mais se limite de 
nos jours au domaine du 
Shareware. Les program- 
meurs écrivent des logiciels, 
les donnent à tous le monde 
et demandent une modeste 
rétribution en échange ûe leur 
travail. 

Patrick Leclercq 
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A la découverte de Windows 

Premiers pas dans les fenêtres 



Windows, une fois essayé, on ne peut plus s'en passer. 

Seulement cet environnement graphique n'est pas aussi 

simple qu'il y paraît. Partons à sa découverte. 



Lcxsque l'on vient d'acheter sa machi- 
ne, rien n'est évident. Les premiers 
temps, on cherche le bouton d'allu- 
mage, on hésite sur la façon de glisser la dis- 
quette dans le lecteur, bret, on découvre... 
Il n'y a rien de déshonorant d cela! N'écou- 
tez pas les "pros du clavier* qui vous regar- 
dent de travers parce que vous ne connais- 
sez pas telle ou telle chose! Ne vous sentez 
pas humilié parce que vous posez une "ques- 
tion bète'i Dites-vous que tout le monde est 
passé par là. Cest plus ou moins facile selon 
l'aide que l'on reçoit, mais c'est un passage 
obligé... 
Quand j'ai fait mes premiers pas ddns 



Windows, bien des choses m'ont parues 
déroutantes ou obscures. Il y en a même qui 
m'ont fait peur! Avec un peu de recul, il me 
semble que ressentie! qu'un novice doit savoir 
pour débuter tient en quatre points; l'installa- 
tion proprement dite, le gestionnaire de pro- 
gramme, le gestionnaire de fichiers et, pour 
finir, îo foce cachée de Windows... 
Assimilez bien tout ceci avant de vous lancer 
au hasard des menus et des applications, cela 
peut vous faire gagner beaucoup de temps et 
vous éviter des crises de nerfs inutiles. 

Informaticien chevronné: 
que de la frime... 

Windows, c'est tout d'abord sept disquettes 
bien pleines qu'il tout installer sur le disque dur. 
Heureusement, il y a un programme d'ins- 
tallation qui s'occupe de tout. Deux procédures 



Ne vous fie z pas à ce 
qui est écrit. Il n'est pas 
besoin d'être "Informati- 
cien chevronné" pour 
utiliser la procédure 
"personnalisée", mais 
simplement d'avoir un 
peu d'expérience de 
Windows, juste un peu... 
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vous sont proposées: la "rapi- 
de* ou lo "personnalisée*. A 
coup sur, on choisit la 'rapi- 
de*. En effet, si on en croit 
l'ordinateur, il (aut être un 
informaticien chevronné pour 
utiliser la "personnalisée". Me 
fiant à ce que je lisais, je 
m'imaginais quelque chose 
d'horriblement complexe, 
avec des tas de paramètres 
o régler. En tous cas pas 
quelque chose pour moi... 
En fait, tout ça ce n'est que de 
la frime! La procédure "per- 
sonnalisée' est à peine plus 
difficile à utiliser que l'autre! 
Quelle différence y o-l-il entre 
les deux procédures? Dans la 
"rapide", le programme ins- 
talle toutes les options de 
Windows sans vous deman- 
der votre avis. Vous ne vous 
occupez de rien mais vous ne 
contrôlez rien non plus. Total: 
vous vous retrouvez avec des 
options comme la calcula- 
trice ou le terminal que vous 
n'utiliserez sans doute jamais 
mais qui en attendant vous 
prennent de la place (et pas 
qu'un peu!) sur votre disque 
dur... 

Dans la procédure "person- 
nalisée" vous n'installez que 
ce dont vous vous servirez 
vraiment. Mais encore îaut-ll 
le savoir... Là, pas de mys- 
tère! Vous devez essayer 
toutes les options ou vous 
les faire expliquer. Un bon 
endroit pour faire cela est la 
boutique même où vous 
achetez vofre machine, il y a 
toujours des PC allumés en 
démonstration. .. et des gens 



pour repondre à vos ques- 
tions (si ce ne sont pas les 
vendeurs, ce seront les 
clients...) 

A la découverte 
des Icônes... 

Qu'il soit rapide ou person- 
nalisé, maintenant ça y est, 
Windows est installé! Voyons 
comment ça marche... La 
première chose que l'on 
découvre, juste après la fin de 
l'installation, c'est le 
Gestionnaire de Programmes 
et ses Icônes... 




■■■■■ M*" de mieux que le didacticiel 

pour apprendre les rudiments de Windows. Ici, Il s'agit 
d'ouvrir Vapplicatian Write en double cliquant sur son 
Icône. Comme le me suis trompé d'icône. Le program- 
me m'indique où cliquer. 
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Voilà comment appa- 
raît Windows Juste 
après son Installation. 
Le Gestionnaire de 
Programme est la pre- 
mière chose que l'on 
découvre... 

Microsoft a prévu un didac- 
ticiel (entendez un appren- 
tissage par ordinateur) pour 



vous apprendre les principes 
de base de Windows, c'est à 
dire: la manipulation de la 
souris, des fenêtres et des 
icônes. Le didacticiel se 
déclenche automatiquement 
lors de l'installation de 
Windows. Il est très bien réa- 
lisé. Si vous vous trompez, il 
vous le dit et vous corrige. Si 



vraiment vous n'y 
arrivez pas, un 
mode démonstra- 
tion vous montre 
exactement quoi 
faire. 

Cest parfait pour les 
débutants! Cela 
donne les bases 
indispensables pour 
se lancer à la 
découverte de 
Windows. Lorsque 
vous avez digéré le 
didacticiel, vous en 
savez assez pour 
vousdébrouiller... 
Un conseil, utilisez 
tout de suite les leçons du 
didacticiel. Ouvrez tous les 
groupes et placez-les comme 
sur rïmage (image WNT.T1F). 
Ainsi vous aurez toujours 
sous les yeux toutes les 
icônes (et donc tous les pro- 
grammes) de ces groupes. 
Un double clic sur une icône, 
et voila, le programme est 
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lancé. Avouez que c'est bien 
plus pratique que d'utiliser le 
DOS ! De plus, l'icône permet 
de visualiser tout de suite la 
fonction d'un programme 
(par exemple, la plume et lo 
feuille de l'icône de Write, 
indique intuitivement qu'il 
s'agit d'un traitement de 



semble évident, et si pro- 
tique... 

En fait, cela ne marche pas 
du tout comme ça! Les 
groupes ne sont pas des 
répertoires du disque dur. Ne 
cherchez donc pas un réper- 
toire "Groupe Principal' ou 
"Jeux", ils n'existent pas. Les 
groupes ne sont en fait que 
mm^m^mm-n des listes de 



.EL JL 
& A 



g ë b 
« ^ A 



13 9 



*- l-l- 



e « 



--r. 



\r sous les yeux. v\ 
fèrents programmes: 
ouvrez fous les groupes 
dans le Gestionnaire de 
Programmes... 

Malheureusement, il y o un 
"mais". Les icônes, c'est bien 
joli, c'est pratique, mais 
l'ennui est que ni les groupes, 
ni les icônes ne correspon- 
dent à quelque chose de réel. 
Je pensais naïvement qu'une 
icône était un fichier et qu'un 
groupe était un répertoire sur 
le disque dur. Je pensais éga- 
lement que les programmes 
qui se trouvaient dans le 
groupe étaient tous ensemble 
dans un répertoire portant le 
même nom. Avouez que cela 



. programmes. 
Par exemple, 

i tous les pro- 
grammes du 
Groupe 
Principal se 
trouvent dans 
le répertoire 
C:\W1ND0WS. 

De même 
J l'icône d'un 

programme 
n'est pas le programme en 
lui-même mais une simple 
commande de lancement. 
Pire encore, les vrais fichiers 
de programmes ne portent 
pas les mêmes noms que 
celui qui lui est donné dans le 
groupe. Par exemple, le pro- 
gramme "Gestionnaire de 
Fichiers" s'appelle en fait sur 
le disque dur W1NFILE.EXE. Si 
on ne le sait pas, on ne peut 
pas le deviner... 
Et tout est dans le même 
style! Le "Presse-Papier" 
s'appelle en réalité CLIP- 
BRD.EXE. Le "Panneau de 
Configu ratio* porte le nom 
de CONTROL.EXE, etc. Le 
Gestionnaire de Programmes 
est en toit une seconde orga- 




nisation, parallèle à celle du 
disque dur, ce qui est très 
déroutant pour un novice qui 
a déjà du mal à s'habituer à 
la première! Mais soit! On 
pourrait s'y faire et même ne 
plus utiliser que l'organisa- 
tion du Gestionnaire de 
Programmes, mais pourquoi 
pas... 

Malheureusement, ce n'est 
pas possible! Rien n'est prévu 
dans le Gestionnaire de 
Programmes pour gérer les 
fichiers (création, copie, 
déplacement, effacement..,) 
Par exemple, quand vous 
supprimez une icône, vous 
n'effacez pas le programme 
du disque dur, vous ne faites 
que retirer l'icône... 
En fait, tout ce que sait foire 
le Gestionnaire de 
Programmes est de créer des 
groupes et placer des icônes 
dedans. Le vrai coeur du sys- 
tème, celui où on retrouve 
les fichiers et répertoires, il 
est ailleurs dans Windows. ,. 

Le vrai coeur du 
système 

Le Gestionnaire de Fichiers 
est ce "vrai cœur". Ilsetrou- 



Le Gestionnaire de Fichiers 
se trouve dans le Groupe 
Principal. Son Icône est la 
première en partant de la 



ve dans le Groupe Principal, 
Son icône représente juste- 
ment un classeur de fichiers. 
Double cliquez sur l'icône 
pour rouvrir... 

La présentation est nettement 
plus austère. Ici pas d'icônes! 
Rien que des noms de huit 
lettres maximum. Exactement 
ce que l'on o l'habitude de 
voir sous DOS! On peut 
copier, déplacer, effacer les 
fichiers... Seule consolation 
par rapport au DOS, tout se 
fait à la souris ou par menu 
déroulant, 

Il n'y a plus de commande 
compliquée à savoir par 
coeur. Par exempte, pour 
ouvrir un répertoire, il suffit de 
cliquer dessus et la liste des 
fichiers qu'il contient apparaît 
dans la partie droite du ges- 
tionnaire. 

Sous DOS, pour obtenir lo 
même chose, il faut taper au 
clavier CD C:\ (le mon du 
répertoire), appuyer sur 
[Entrée] puis taper DIR et 
appuyer de nouveau sur 
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[Entrée]. Là, tout se règle en 
un coup de souris... Tout peut 
se taire à partir à partir du 
Gestionnaire de Fichiers, 
même lancer des pro- 
grammes! Ce qui est la seule 
utilisation du Gestionnaire de 
Programmes... Comment 
faire? Il suffit de double cliquer 
sur le fichier du programme 
ou sur un fichier qui a été 
créé par lui. Par exemple, si 
vous voulez lancer le traite- 
ment de textes Write, double 
cliquez sur le fichier 
WRITE.EXE qui se trouve 
dans le répertoire C:\WIN- 
DOWS. 

Vous pouvez obtenir le même 
résultat en double cliquant 
sur n'Importe quel fichier dont 
l'extension est WRI (par 
exemple LISEZMOI.WRI qui 
se trouve dans le même 
répertoire). 

Dans ce cas, le traitement 
ae textes est lancé et ouvre 
automatiquement le fichier 
WRI sur lequel vous avez 
cliqué... 



Ce qui se cache 
derrière Windows 

La couleur, les icônes, la sou- 
ris, cela change agréable- 
ment ae l'écran noir du DOS 
et de ses commandes clavier 
pleines de CD, de V et 
d'autres "\*. Oui, mois voilà, 
il est toujours là le DOS! Il est 
même indispensable pour 
faire marcher Windows. Moi 
qui voulais le jeter à la pou- 
belle, eh bien, c'est raté! Je 
suis obligé de la garder, 
même si je ne m'en sers pra- 
tiquement pas... Autre mau- 
vaise surprise. Windows est 
joli, plein de couleurs et 
d'icônes. Windows est génial 
en cela, je suis d'accord! Mais 
on a oublié de me dire qu'il 
était encombrant! Très 
encombrant! 

Windows c'est en effet un 
monstre de 200 fichiers, 
répartis en deux répertoires. 
Sur le disque dur, il occupe 
pas loin de 10 Mo, si on 
compte en plus le DOS (indis- 



_-. Au Gestionnaire de Fichiers vous 
', - 1 pouvez vous fier! Les fichiers et 
' r " tes répertoires que vous voyez 
sont ceux qui existent réelle- 
ment sur le disque. Si un fichier 
ou un programme n'apparaît 
pas ici, c'est qu'il n'existe pas 
sur le disque dur. 



pensable), on arrive à 12 
Mo! Du coup, mon aisque 
dur de 1 00 Mo me paraît 
tout petit! D'autonf que les 
programmes destinés d être 
utilisés sous Windows sont 
eux aussi énormes! Cela va 
jusqu'à une vingtaine de 
mégas (toutes options com- 
prises) pour Winword! Un vrai 
délire. . . Et plus ça vo, plus fa 
taille des logiciels devient 
colossale! Microsoft Access 
1 2 Mo (don! plus de trois 
mégas rien que pour les 
fichiers d'aide), PowerPoint: 



10 Mo... Soudain, je regret- 
te vraiment de n'avoir pas 
pris un disque dur plus gros 
(un 200 Mo par exemple) 
parce que mon 100 Mo vo 
être rempli en un clin d'oeil: 
DOS, Windows, deux ou trois 
programmes pour aller ovec, 
plus les derniers jeux ô la 
mode... et voilà! On ferme! 
La solution? Il n'y a pas de 
miracle à part d'acheter un 
très gros disque dur, ce que 
la plupart des gens ne peu- 
vent se permettre. A notre 
niveau, nous pouvons 
essayer de gagner de la 
ploce, par exemple, en rédui- 
sant la taille de Windows. Si 
vous n'avez pas encore ins- 
tallé Windows, fartes-te ovec 
la procédure 'personnalisée*, 
vous pouvez économiser plu- 
sieurs mégas en supprimant 
toutes les options propo- 
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DOS SHELL 

Simplifier le DOS 



Le DOS vous semble trop complexe pour copier, effacer, 

imprimer ou visualiser un fichier. DOS SHELL est une 

interface graphique qui exécute toutes ces tâches pour 

vous. Bienvenu dans le monde de la simplicité! 



Comme nous l'avons vu dans PC 
Novice rf 1 , le DOS est un gestionnaire 
de fichiers. L'utilisateur peut s'en ser- 
vir pour foire toutes sortes de monipulations 
sur les fichiers contenus sur une disquette ou 
un disque dur, Il utilise une interface textuel- 
le, c'est-à-dire que les commondes doivent 
être topées sous forme de mots. Par exemple, 
pour effocer [e fichier TEST.TXT, il faut taper 
la commande suivante: 
DEL TEST.TXT 



Puisque chaque commande est un mot dif- 
férent, l'utilisateur novice doit se souvenir au 
moins des principales et consulter souvent la 
documentotion. De plus, à chaque com- 
mande il faut retaper ie nom des fichiers, ce 
qui n'est pas toujours très tacile. Pour vous 
en convaincre, dites vous qu'il existe des 
fichiers portants des noms encore plus déli- 
rants que _AQ_1 SI.WSW. Bref, ce n'est pas 
pratique! L'utilisation de commandes tex- 
tuelles pour donner des instructions à un 
ordinateur est une technique remontant à la 
nuit des temps. Aujourd'hui, il nous faut 
quelque chose de plus efficace et de plus 
simple pour utiliser pleinement nos machines 
si performantes. Le DOS SHELL est une alter- 
native intéressante. 

Qu'est-ce que le DOS SHELL ? 

Le DOS SHELL est un programme qui s'inter- 
cale entre l'utilisateur et le DOS. Les noms des 
fichiers apparaissent dans des fenêtres. Pour 



L'écran de DOS SHELL après avoir fait 



la fenêtre excédentaire. 



Voici la liste de tous les 
disques connectés au PC. 
Pour changer de disque de 
travail, il faut cliquer sur le 
nom du nouveau disque. Par 
exemple, pour passer du 
disque C ou disque A, il faut 
cliquer sur le symbole [A:]. 

Fenêtre "Arborescence", Elle 
contient la liste de tous les 
répertoires présents sur le ■ 
disque. 




Menu déroulant. Il per- 
met d'accéder à de nom- 
breuses fonctions 
comme l'effacement ou 
le changement de nom 
n fichier, le paramé- 
trage des différentes 
options de DOS SHELL, 
etc. 



Si la liste des répertoires est plus grande que 
la fenêtre et ne peut être affichée en tota- 
lité, cet ascenseur permet de visualiser tes 
répertoires non affichés. Pour l'utiliser, il 
faut cliquer sur les flèches haut et bas. 



Cette fenêtre contient la liste des fichiers 
contenus dans le répertoire sélectionné par 
l'utilisateur. Ce répertoire, que l'on nomme 
répertoire courant, est signalé par un affi- 
chage en vidéo inverse (répertoire DOS dans 
le cas présent). 



Si la liste des fichiers est 
trop grande pour être 
affichée en totalité sur 
l'écran, cet ascenseur 
permet de visualiser le 
nom des fichiers non affi- 
chés. Pour ce faire, il faut 
cliquer sur les flèches 
haut et bas. 




faire une action quelconque 
sur un fichier, il suffit de le 
sélectionner avec lo souris. 
Cest beaucoup plus simple a 
utiliser que le DOS et c'est un 
grand progrès par rapport à 
la ligne de commande. 
Le DOS 4.01 était livré avec 
une première version de DOS 
SHELL. Cétalt un prototype 
assez mol dégrossi. Dans 
cet article, nous ne traiterons 
que de DOS SHELL livré avec 
le DOS 5.0. C'est un produit 
relativement performant et 
vraiment utilisable, contrai- 
rement à son prédécesseur. 

Mise en route 
de DOS SHELL 

Certains PC ont été configu- 
rés de telle manière que le 
DOS SHELL apparaisse dès lo 
mise en route de la machine. 
Si ce n'est pas le cas sur 
votre système, il suffit de taper 
la commande suivonte pour 
lancer l'Interface graphique; 
DOSSHELL 

Apparaît alors un écran com- 
posé d'un menu déroulant et 
de quatre fenêtres. La fenêtre 
du bas (fenêtre portant le 
nom de "principal") ne sert à 
rien dans le cadre d'une uti- 
lisation simple de DOS 
SHELL. Elle prend de la place 
qui pourrait être employée 
par les outres fenêtres. Pour 
la faire disparaître, Il tout aller 
dans le menu déroulant 
"Affichage" et cliquer sur 
l'option "Liste simple". 
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Dons l'image 1, DOS SHELL 
affiche te symbole [+] pour 
signaler que le répertoire ANTI- 
VIRU contient un ou plusieurs 
répertoires. Pour "ouvrir" ce 
répertoire et afficher le nom 
^^^^^^^^^^^^^^1 des sous-répertoires, H fautes- 

■ SŒ 2, » réperto». 
ANTIVIRU est "ouvert" et ses 
sous-répertoires sont visibles. 
Pour "fermer" AHTMRU, Il faut 
cliquer sur le symbole [-]. 



\S 



Gestion des 
répertoires 

Un disque dur contient un 
très grand nombre de fichiers. 
Si tous les fichiers se trou- 
vaient placés les uns à coté 
des autres, ce serait un véri- 
table cauchemar pour s'y 
retrouver. Pour remédier à ce 
problème, le DOS permet de 
créer des répertoires capables 
de contenir un certain nombre 
de fichiers. 

Chaque fols que vous voulez 
travailler sur un nouveau pro- 
jet, Il faut créer un nouveau 
répertoire et sauver tous les 
fichiers du projet dans ce 
répertoire. 

Par exemple, vous pouvez 
stocker votre courrier dans 
le répertoire COURRIER et vos 
images dans le répertoire 
IMAGES. 

Avec le DOS, la consultation 
des répertoires n'est pas très 



aisée. Il faut utiliser conjoin- 
tement les commandes DIR, 
CD et CD . . pour lire le conte- 
nu d'un répertoire. 
Avec DOS SHELL, c'est net- 
tement plus simple, car la 
fenêtre "Arborescence des 
répertoires* contient la liste 
de tous les répertoires d'un 
disque. 

Pour afficher la liste des 
fichiers contenus dans un 
répertoire, il suffît de cliquer 
sur son nom. 

Répertoires 
multiples 

Un répertoire ou plusieurs 
répertoires peuvent être pla- 
cés à l'intérieur d'un réper- 
toire. Por exemple, le réper- 
toire JEUX peut contenir les 
répertoires ARCADE, AVEN- 
TURE, REFLEXIO, CARTES, 
JEUXROLE, etc. Une telle 
organisation facilite la 



recherche d'un programme 
dons un gros disque dur (au 
delà de 80 Mo). 
DOS SHELL signale qu'un 
répertoire en contient un ou 
plusieurs autres en faisant 
précéder le nom du répertoi- 
re par le symbole [+]. Pour 
voir ces sous-répertoires, il 
faut cliquer sur [+]. Si les 
sous-répertoires sont affichés 
sur récran, le symbole [+] se 
transforme en [-]. 

Exécution 
d'un programme 

Pour lancer l'exécution d'un 
programme, il suffit de cli- 
quer sur son nom. On ne 
peut faire plus simple! Nous 
profitons de l'occasion pour 
rappeler que seuls les fichiers 
ayant une extension .EXE, 
COM ou .BAT peuvent être 
exécutes par l'ordinateur. Si 
vous cliquez sur un fichier 
.Z2B, il ne se passera rien 
puisque ce n'est pas un 
fichier exécutable. 
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Effacement 
d'un fichier 

Pour effacer un fichier, il faut 
cliquer dessus pour le sélec- 
tionner et utiliser l'option 
"Supprimer" du menu dérou- 
lant "Fichier". Avant cfeflectuer 
l'effacement, le programme 
demande une confirmation, 
permet d'éviter de regrettables 
erreurs. 

Déplacement 
d'un fichier 

Une fonction qui manque 
beaucoup au DOS est la pos- 
sibilité de déplacer un fichier. 
Cest-à-dire qu'on ne peut 
pas placer un fichier dans 
un nouveau répertoire en une 
seule opération. On peut le 
copier, mais dans ce cas, le 
fichier est présent à deux 
endroit du disque dur. Par 
exemple, si vous copiez le 
fichier INFOS.TXT du réper- 
toire C;\TEXTES au répertoi- 



Pour effacer le fichier 
SCAN.EXE, l'utilisateur 
sélectionne le fichier 
en cliquant dessus, 
puis utilise l'option 



re C:\DIVERS, il sera présent 
dans les deux répertoires à lo 
fois. Il faut alors effacer 
INFOS.TXT dans C:\TEXTES 
pour que le fichier existe en 
une seule version. Voici la 
séquence d'ordres o taper 
SOUS DOS: 

COPY C:\TEXTES\INFOS.TXT 
C:\DIVERS 

DEL C:\TEXTES\I NFOS.TXT 
Le DOS permet de déplacer 
un fichier d'un répertoire vers 
un autre d'une manière plus 
simple. Pour cela, cliquez sur 
le nom du fichier et sans relâ- 
cher le bouton de la souris, 
déplacez-ld sur le répertoire 
de destination. 
Cette opération est facile à 
faire si le répertoire de desti- 
nation est visible sur l'écran 
en même temps que le réper- 
toire contenant le fichier à 



déplacer. Ce n'est pas tou- 
jours ie cas, puisque la liste 
des répertoires peut être plus 
grande que la hauteur de la 
fenêtre d'affichage. Si vous 
rencontrez ce problème, pro- 
cédez comme suit: 
-cliquez sur le fichier à dépla- 
cer pour le sélectionner, 

- relâchez la souris, 

- faites apparaître le réper- 
toire de destination en utilisant 
l'ascenseur de la fenêtre des 
répertoires, 

- cliquez à nouveau sur le 
fichier à déplacer en mainte- 
nant appuyé le bouton, 

- placer la souris sur le réper- 
toire de destination. 

C'est un peu plus complexe, 
mais cela fonctionne correc- 
tement. Attention, il ne faut 
surtout pas cliquer sur le 
répertoire de destination avant 
d'y avoir toit glisser le fichier 
à déplacer. Sons cela, te 
fichier se dèsélectionne et 
vous devez recommencer 
l'opération au début. 



Déplacement 

d'un fichier entre 

deux fenêtres 

Dans le menu déroulant 
"Affichage* se trouve l'option 
"Listes multiples". Si vous 
sélectionnez celle-ci, l'écran 
se dédouble et vous obtenez 
deux fenêtres de répertoires et 
deux listes de fichiers. Cela 
permet de déplacer tacite- 
ment un fichier d'un réper- 
toire à un autre. 

Copie d'un fichier 

Les copies se font exacte- 
ment de la même manière 
que les déplacements. Il faut 
juste presser sur la touche 
[Chl] avant de glisser le fichier 
sur le répertoire de destination 
afin que DOS SHELL com- 
prenne qu'il fout effectuer une 




Voici ce que donne le 
DOS SHEU si les fenêtres sont dédoublées. Il est alors 
facile de faire des déplacements ou des copies de 
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copie et non un déplacement. 
Si tous tentez de copier un 
fichier sur un autre du même 
nom, le programme vous 
demandera de confirmer la 
copie avant de l'effectuer. 

Manipulations 

de plusieurs 

fichiers à la fois 

Il est possiPle de sélectionner 
plusieurs deniers pour les trai- 
ter en une seule opération. 
Cela permet de donner à 
l'ordinateur l'ordre d'effacer 
ou de copier plusieurs fichiers 
à la fois. Après avoir cliqué 
sur le premier fichier à sélec- 
tionner, il est possible d'en 
sélectionner d'autres en cli- 
quant dessus tout en pressant 
la touche [Ctrl]. Le fait que 
[Ctrl] soit enfoncée indique 
à DOS SHELL qu'il faut ajou- 
ter le nouveau fichier à ceux 



déjà sélectionnés. Tous les 
fichiers sélectionnés sont affi- 
chés en vidéo inverse. Il est 
possible de désélectionner 
un fichier en cliquant à nou- 
veau dessus avec la touche 
[Ctrl] enfoncée. Il est égale- 
ment possible de sélectionner 
tous les fichiers d'un répertoire 
en utilisant l'option 
"Sélectionner tour du menu 
déroulant "Fichier*. Cest une 
fonction très pratique qui per- 
met d'éviter de passer plu- 
sieurs minutes o sélection- 
ner les fichiers d'un répertoire 
bien rempli. 

Création d'un 
nouveau répertoire 

Avec le DOS, la création d'un 
répertoire se fart en utilisant la 
commande MKDIR suivi du 
nom du répertoire. Par 
exemple, pour créer le réper- 
toire TEST, il faut taper la 
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Voici un exemple où huit fichiers sont sélectionnés à fa 
fois. Chaque fols qu'un fichier est sélectionné, il passe en 



PC Novice n 3 









WSEBHna-^^^^ 


Répertoire parent : 


C:\ 


Nou veau répertoire 




^^zz^^^^er^^ Aide | 


voici la boite de dia- 




logue qui s'affiche 




lorsque l'utilisateur uti- 


l'option "Renommer qui se 


lise l'option de création 


trouve dans le menu dérou- 


d'un nouveau répertol- 


lant "Fichiers". 




Effacement 


séquence suivante: MKDIR 




TEST 


d'un répertoire 


Avec le DOS SHELL, il suffit 




d'utifiser la fonction "Créer un 


Pour effacer un répertoire, il 


répertoire" qui se trouve dans 


faut le sélectionner en cli- 


le menu déroulant "Fichier. 


quant dessus et utiliser 


Le logiciel ouvre alors une 


l'option "Supprimer..." du 


boite de dialogue et il ne reste 


menu déroulant 'Fichier. 


plus qu'à saisir le nom du 


Pour qu'un répertoire soit effa- 


nouveau répertoire. C'est 


cé, il faut qull soit vide de tous 


extrêmement simple. 


fichiers ou sous-répertoires. 




Si ce n'est pas le cas, le pro- 


Changement 


gramme affiche un message 




d'erreur. Donc, pour effacer 


de nom 


un répertoire, il faut com- 




mencer par effacer son conte- 


d'un répertoire 


nu. L'option "Sélectionner tout* 




du menu déroulant "Fichier 


Le DOS ne possède aucune 


permet de sélectionner tous 


commande capable de chan- 


les fichiers d'un répertoire. 


ger le nom d'un répertoire. 




C'est regrettable. 


Un affichage 


Heureusement cette opéra- 




tion peut être farte sous DOS 


sur mesure 


SHELL. Pour cela, il suffit de 




sélectionner le répertoire en 


DOS SHELL travaille en mode 


cliquant dessus et d'utiliser 


semi-graphique, c'est-à-dire 
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Grâce à cette boite de dialogue, le 
répertoire PAO est en train d'être 
renommé BUREAUTIQUE. En fait, le vérl- 
fable nom sera BUREAU7I car te DOS ne 
prend en compte que les S premiers 
caractères. 



Voici ce que donne DOS 
SHELL avec un affichage de 
43 lignes de 80 caractères. 



que tous les textes et tous 
tes dessins sont réalisés avec 
des caractères. L'affichage 
est effectué avec 25 lignes de 
80 caractères. Si votre carte 
graphique le permet, l'affi- 
chage peut se faire avec des 
caractères plus fins. 
Cela permet d'avoir plus de 
fichiers en même temps sur 
l'écran. Pour des raisons de 
confort visuel, on préfère le 
mode 25 lignes de 80 carac- 
tères. Mais rien n'empêche 
de travailler en 43, voire 50 



lignes de 80 caractères. Le 
paramétrage du nombre de 
lignes se fait avec l'option 
'Ecran...* du menu déroulant 
"Options". 

L'affichage peut aussi se faire 
en mode graphique. Dans ce 
cas, il peut atteindre 60 lignes 
avec une bonne carie gra- 
phique. Les modes gra- 
phiques ont l'avantage d'avoir 
des dessins plus agréables à 
roeil. 

C'est à vous de tester tous les 
modes d'affichages et de 
choisir votre mode de travail. 




usmMmm^sm 

Vous ne pouvez pas supprimer un répertoire non 
vide ; supprimez d'abord tous les fichiers et 
sous-répertoires de ce répertoire. 



_Ferner 



Ce message d'erreur apparaît lorsque vous tentez 
d'effacer un répertoire dont le contenu n'est p 
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Pour finir 

Le DOS SHELL contient 
d'autres fonctions que celles 
exposées dans cet article. 
Pour les connaître, vous pou- 
vez vous référer à lo docu- 
mentation du DOS 5.0. L'une 
des fonctions les plus com- 
plexes est la possibilité de 
charger plusieurs pro- 
grammes en mémoire et de 
passer de l'un à fautre. 

Patrick Leclercq 
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Décompactage 

Plus de 3 Mo de fichiers! 



Tout devrait être automatique, facile, simple... 

Tout a été pensé pour l'utilisateur novice et pourtant, vous 

n'arrivez pas à lire les fichiers de la disquette 

accompagnant votre magazine! 



Relax! Commençons, ensemble, par 
le commencement. Chez PC Novice 
la consigne est d'optimiser le conte- 
nu de la disquette (qualité et quantité) afin 
que nos lecteurs apprécient le rapport qua- 
lité/prix. En conséquence, sur le plan quan- 
titatif, nous cherchons à vous offrir + de 
3 000 kilo-octets de fichiers alors 
qu'aujourd'hui les disquettes d'un usage 
courant atteignent un maximum de 1 440 
kilo-octets, soit un peu moins de la moi- 
tié de ce que nous avons à coeur de vous 
offrir. Comment y arrivons-nous? Par un 
procédé informatique baptisé "décompac- 
tage*. La capacité physique de la disquet- 
te n'a pas changée; en revanche les fichiers 
ont été compactés (compressés si vous 
préférez, comme lorsque tous remplissez 
une valise au maximum de sa capacité). 
Le compactage rend les fichiers inutili- 
sables en l'état. Il faut procéder à une opé- 
ration inverse: le décompactage, pour 
retrouver les fichiers dans leur état initial, 
exploitables par l'ordinateur. 
La disquette de PC Novice contient des 
images, des Icônes, des utilitaires et des 
jeux: 

PLANTE.EXE: une plante dessinée en 256 
couleurs, 

SERPENT.EXE: un monstre conçu en 256 
couleurs, 

UOH.EXE: une statue grecque réalisée en 
256 couleurs, 
VGA111.EXE: un utilitaire qui affiche les 



images 256 couleurs, 

E2.EXE: un émulateur Minitel complet, 

ICONES.EXE: une bibliothèque de 720 

Icônes pour Windows, 

BALLOONZ.EXE: un jeu d'arcade sym- 

phatique, 

BIPBOP2.EXE: un cosse-briques un peu 

particulier, 

60BMAN.EXE: un magnifique pacman, 

INVADER.EXE: une copie parfaite du jeu 

Invoder, 

SB.EXE: un autre genre de casse-bnques, 

SILMAR: un petit jeu de rôle. 

Pour décompacter un fichier, ii faut taper 

son nom suivi de la référence du lecteur où 

doit s'effectuer le décompactage. Par 

exemple, pour décompacter le fichier 

ICONES et récrire sur le disque C, il faut taper 

la commande suivante: 

ICONES C: 

Les fichiers icônes s'installent alors dons le 

répertoire C:\N0VICE3\IC0NES 

Il est possible de décompacter un fichier sur 

une disquette (lecteur A ou B), à condition 

que celle-ci ait suffisamment de place libre. 

Par exemple, pour décompacter 




ICONES.EXE sur la disquette se trouvant 
dans le lecteur B, taper la commande sui- 
vante: ICONES B: 

Que faire si la disquette 
ne fonctionne pas? 

Mon ordinateur refuse de lire votre 
disquette. Que taire ? 

La disquette du mois est une disquette 
Haute Densité 1 ,44 Mo. Si vous avez un 
lecteur 3,5 pouces 720 Ko, il ne peut lire 
une disquette HD. Dans ce cas, renvoyez- 
nous la disquette du mois et deux dis- 
quettes formatées sur votre machine, pour 
que nous y mettions les fichiers. Ce servi- 
ce est gratuit. Vous pouvez aussi oller chez 
un ami ou dans une boutique pour trans- 
férer le contenu de la disquette HD sur 
deux disquettes 720 Ko. 
Le décompactage commence correcte- 
ment, puis s'arrête brutalement. Que se 
passe-Nil ? 

Pour décompacter un fichier, il faut avoir 
une place disque libre équivalente a envi- 
ron trois fois lo taille du fichier. Par exemple, 
pour décompacter un fichier de 200 Ko, il 
faut avoir ou moins 600 Ko de libre sur 
votre disque dur. Si ce n'est pas le cas, le 
décompactoge va commencer puis s'arrê- 
ter por manque de mémoire. 

Encore quelques consignes 

Lisez attentivement la description des 
programmes avant de nous contacter, 

Certains logiciels nécessitent une mise en 
oeuvre un peu complexe pour être utilisés 
correctement, il faut toujours lire la docu- 
mentation d'un programme avant de s'en 
servir. Enfin, certains fichiers ont pu être 
attérés lors de la duplication. Cest rare, 
mais cela peut arriver quand on duplique 
plusieurs dizaines de milliers de disquettes. 
Dans ce cos, contactez-nous pour signa- 
ler le problème en nous appelant entre 1 4 
et 1 7 heures. 

La Rédaction 
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Qu'est-ce qu'une icône? 

Voyage au pays des dessins 



L'interface graphique Windows présente une convivialité 

certaine par rapport au traditionnel DOS. Il n'est plus 

nécessaire de connaître des commandes ésotériques pour 

faire fonctionner un PC. La convivialité est de rigueur et 

tient, pour beaucoup, à l'utilisation des icônes. 

Après avoir lancé Windows, vous voyez 
apparaître ô récran des fenêtres, appe- 
lées groupes (Groupe Principal, 
Accessoires. ..) Dans chaque groupe se trou- 
ve des petits dessins qui représentent vos pro- 
grammes. Ces dessins s'appellent icônes. Un 
double-clic sur une icône entraîne l'exécution 
du programme représenté par celle-ci. 

Une icône 
qu'est-ce que c'est? 
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Quelques icônes gui sont 
familières à tous les utilisa- 
teurs de Windows. 



Pour mieux comprendre ce qu'est une icône, 
il faut aborder, rapidement, la notion de 
fichier. Pour fonctionner, un ordinateur a 
besoin de programmes (traitements de textes, 
tableurs.. .) Ces programmes créent des docu- 
ments (textes, tableaux de chiffres) qui doi- 
vent être mémorisés. Cette mémorisation 
s'appelle !a sauvegarde et s'effectue sur le 
disque dur sous la forme d'un fichier. Ce 
fichier est identifié par un nom en huit lettres, 
plus un suffixe (appelé extension) qui en 
décrit la nature: programme, texte, etc. Sous 
DOS, pour afficher la liste des fichiers conte- 



nus sur le disque dur, il faut taper à l'appa- 
rition de C;\ la commonde DIR puis valider 
par [Entrée] . 

Dans le Gestionnaire de Programmes, le pre- 
mier écran qui apparaît au lancement de 
Windows, une icône est la représentation 
d'un fichier. Grâce à leur côté très visuel, les 
icônes sont beaucoup plus compréhensibles 
que les noms de fichiers MS-DOS condensés 
en huit lettres, souvent ésotériques. 
Une notion importante est à retenir. Une icône 
n'est qu'une représentation du fichier, et en 
aucun cas le fichier lui-même. L'icône est tota- 
lement indépendante du fichier qui lui est 
rattaché, et réciproquement. Cette caracté- 
ristique un peu étrange imposera quelques 
précautions lors de leurs manipulations. 
Sous Windows, chaque application possède 
sa propre icône, dont le graphisme est faci- 
lement reconnaissable. 
Les icônes Windows ont une propriété très 
Intéressante: elles peuvent représenter n'impor- 
te quel fichier, qu'il s'agisse d'un programme 
ou d'un fichier de données. Ainsi, un docu- 
ment peut très bien être représenté sur le 
bureau par une icône. Un double-clic sur 
celle-ci lance l'application avec laquelle le 
document a été créé, et ouvre le document 
directement. 

Créer une icône pour 
un fichier de données 

Vous avez certainement, sur votre ordina- 
teur, des fichiers que vous ouvrez fréquem- 
ment: lettres types, feuilles de comptes, etc. 
Vous devez, à chaque fois, lancer l'applica- 
tion (tableur, traitement de textes), puis ouvrir 
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le fichier à partir de l'appli- 
cation, Cette opération est un 
peu fastidieuse. 
Windows offre la possibilité 
de créer des icônes pour des 
fichiers de données. Ces 
Icônes apparaissent dans le 
gestionnaire de programmes. 
En les double-ciiquant, vous 
lancez automatiquement 
l'application et ouvrez le 
fichier. 

Prenons par exemple un 
document REPONSE.WRI, 
créé ovec le traitement de 
textes Write, qui se trouve 
sur le disque dur C dans le 
répertoire LETTRES. Nous 
souhaitons créer une Icône 
pour ce document, et la pla- 
cer dans le groupe COUR- 
RIER. 

Voici la manière de procé- 
der: 

1 ) Lancez Windows, ouvrez 
(si ce n'est pas déjà fait) le 
groupe où vous souhaitez 
placer la nouvelle icône. Dans 
notre exemple, nous souhai- 
tons créer la nouvelle icône 
dans le groupe COURRIER 
qui apparaît à l'écran en hout 
à droite. 



2) Lancez le gestionnaire de 
fichiers de Windows (son 
icône se trouve normalement 
dons le groupe principal). S'il 
occupe tout l'écran, cliquez 
sur le bouton agrandisse- 
ment/restauration, situé en 
haut à droite. Si vous n'aper- 
cevez pas le groupe où vous 
souhaitez créer la nouvelle 
icône, redimensionnez et 
déplacez la fenêtre du ges- 
tionnaire de fichiers. 






3) Cliquez sur le répertoire 
où se trouve votre fichier. Ce 
dernier apparaît dans la par- 
tie droite du gestionnaire de 
programmes. 

4) Cliquez sur le fichier avec 
le bouton droit de lo souris et, 

en mointenant le bouton 
enfoncé, amenez-le dans 
le groupe de destination. 
Vous voyez alors appa- 
w- rartre dans ce groupe une 

toGrouM n0UVelle iCÔne - V0US 

courrier. remarquez que cette 



Cliquez sur le bon réper- 
toire de manier» à faire 
apparaître votre fichier. 



icône est identique à celle de 
l'application avec laquelle le 
document a été créé. Dons 
notre exemple, le document 
ayant été créé avec le traite- 
ment de textes Write, lo nou- 
velle icône est identique à 
celle de Write. De plus, elle 
porte le nom du fichier origi- 
nal. 

Et voilà! Vous pouvez à pré- 
sent quitter le gestionnaire de 
fichiers. Désormais, pour 
ouvrir le document REPON- 
SE.WRI, il suffira de double- 
cliquer sur son icône. 

Changer la 

forme ou le nom 

d'une icône 

Rien ne vous empêche de 
changer une icône qui ne 
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ions 



2) Déroulez le menu Fichier 
el choisissez Propriétés, ou 
appuyez sur [Ait] + [Entrée]. 



5) Cliquez sur Parcourir. Un 
sélecteur de fichiers appa- 
raît. 




6) Double-cliquez sur le 
fichier qui contient l'icône 
recherchée. Dons notre cas, 
du fichier 
BUREAU.DLL. Le sélecteur de 
fichiers se referme et nous 



vous plaît pas. Toutes les 
icônes de Windows peuvent 
être affectées ô n'importe quel 
fichier, et peuvent porter 
n'importe quel nom. 
Supposons que l'icône 
REPONSE que nous venons 
de créer ne soit pos satisfai- 
sante. Nous voulons la 
renommer en "Réponse aux 
fournisseurs*. De plus, rlcône 
de Write ne convient pas pour 
ce fichier. 



Nous voulons la remplacer 

par une icône trouvée dans la 

bibliothèque d'icônes 

BUREAU.DLL. 

1) Sélectionnez l'icône 

REPONSE. 




Cliquez sur 
"Changer Picàne". 

revenons a l'écran précèdent. 
Les icônes du fichier 
BUREAU.DLL apparaissent d 
présent dans un tapis rou- 
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Organiser votre 
gestionnaire de 

programmes 

Voire gestionnaire de pro- 
grammes regorge a présent 
de vos nouvelles icônes. Ne 
vous arrêtez pas en si bon 
chemin. Il est temps, o pré- 
sent, de reorganiser les 
groupes d votre convenance 
Windows contient, a forigine, 
plusieurs groupes; le Groupe 
Principal, le Groupe de 
Démarrage, les Accessoires, 



lant*. Double-cliquez sur 
l'icône qui vous intéresse. 
7) La boite de dialogue se 
referme et nous revenons 
alors à l'écran "Propriétés de 
programme". Il suffit de cli- 
quer sur OK pour que la nou- 
velle icône, avec son nou- 
veau non, apparaisse dons le 
gestionnaire de programmes. 



L'icône a été modifiée. 



Eichler Qptlons Fenêtre 


I 








■■■-ii 




m 







■26-w* 




et les Jeux. A choque fois 
que vous installez un logi- 
ciel, un nouveau groupe est 
crée. Celo finit par faire beau- 
coup de groupes qui encom- 
brent votre écran. 
Pour commencer, vous pou- 
vez fermer les groupes dont 
vous n'avez pos fréquem- 
ment l'usage. Doubie-cliquez 
sur la case de fermeture 
située en hout o gauche de lo 
fenêtre. Lo fenêtre esl fermée, 
et un petit carre représentant 
le groupe opparait quelque 
part. Lorsque vous aurez 
besoin de ce groupe, il vous 
suffira de double-cliquer sur 
ce carre. 

Maintenant que vous avez 
fait de lo place, vous pou- 
vez créer vos propres 
groupes, dans lesquels vous 
mettrez les icônes de votre 
choix. 

Pour créer un Groupe: 
1) Ouvrez le menu Fichier, 
choisissez Nouveau. 



ions 




3) Dans la boite de dialogue 
qui apparaît alors, entrez le 
nom du nouveau groupe. 

4) Validez en cliquant sur OK 
ou en appuyant sur la touche 
[Entrée], La fenêtre de votre 
nouveau groupe apparaît à 
l'écran. Il est intéressant de 



Il y a plusieurs foions de pro- 
céder: 

- vous pouvez créer un grou- 
pe par utilisateur de l'ordina- 
teur. Chaque utilisateur y plo- 
cera les icônes de son choix, 

- vous pouvez créer un grou- 
pe por type d'application (frai- 



Seleclionnez 
Fichier/Nouveau. 



2) Cliquez sur le bouton 
Groupe. 



classer vos icônes par 
groupes de manière logique. 



■"-£a fenêtre du nouveau 
groupe apparaît dans 
le Gestionnaire de 
Programmes. 



tement de textes, graphis- 
me), voire por logiciel. Par 
défaut, Windows procède de 
cette manière, 
- vous pouvez créer des 
groupes pour chaque utilisa- 
tion de lo machine. 



Imaginons que votre ordina- 
teur vous serve à la fois pour 
votre travail, pour vos besoins 
personnels (courrier, 
comptes...), et pour l'asso- 
ciation de votre quartier. Vous 
pourriez créer un groupe pour 
chaque activité, et y placer les 
icônes des fichiers dont vous 
avez besoin. 

Il est tout o fait possible de 
créer plusieurs icônes pour un 
seul fichier. Sochez simple- 
ment qu'il n'est pas prurJent 
de lancer la même applica- 
tion plusieurs fois en même 
temps. Une fois un logiciel 
lancé, évitez de le lancer à 
nouveau d partir d'une autre 
icône. 

Les propriétés 
d'une icône 

Toutes les opérations sur une 
Icône dons Windows consis- 
tent à définir les propriétés 
de cette icône. 
Il s'agit tout simplement des 
informations qui apparais- 
sent dons la boîte de dia- 
logue "Propriétés de pro- 
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gramme" que nous avons 
utilisée dans nos manipula- 
tions. 

* La ligne "NOM* définit le 
nom de l'icône tel qu'il appa- 
raîtra dans le gestionnaire de 
programmes. Ce nom n'est 
pas limité aux huit caractères 
de MS-DOS, et il peut conte- 
nir des espaces et des minus- 
cules. 

* La ligne "LIGNE DE COM- 
MANDE" contient le chemin 
d'accès et le nom du fichier 
représenté. Dans notre 
exemple, il s'agit du fichier 
REPONSE.WRI. Attention: le 
fichier doit être, soit un pro- 
gramme, soit un fichier créé 
avec une application 
Windows. 

* La ligne 'REPERTOIRE DE 
TRAVAIL" indique à Windows 
le répertoire dans lequel il tira 
et écrira ses fichiers une fois 
l'application lancée. 

* La ligne "TOUCHE DE RAC- 
COURCI" vous permet de défi- 
nir une combinaison de 
touches qui aura le même 
effet qu'un double-clic sur 
l'icône. Pour saisir cette com- 
binaison de touches, com- 



posez-la sur le clavier après 
avoir clique sur cette ligne. 

* La cose 'REDUIRE A L'UTI- 
LISATION" permet de lancer 
l'application sans ouvrir de 
fenêtre. Cette option n'est que 
peu utilisée. 

* Les boutons -OK" et 'ANNU- 
LER" sur la gauche servent d 
valider ou à annuler l'opéra- 
tion. Nous avons vu le rôle du 
boulon CHANGER D'ICONE. 

* Le bouton PARCOURIR per- 
met de sélectionner, a partir 
d'un sélecteur de fichiers, le 
fichier d associer a l'icône. 
Théoriquement, il est pos- 
sible de définir entièrement 
une icône en entrant les 
valeurs dans cette boîte de 
dialogue. En pratique, il vaut 
mieux utiliser les méthodes 
plus simples que nous avons 
décrites. 

Quelques conseils 
pour terminer 

Windows n'impose aucune 
limitation quanta l'utilisation 
des icônes. N'importe quelle 



icône peut être c 
n'importe quel fichier. 
Aussi, afin d'éviter de vous y 
perdre, nous vous conseillons 
de suivre quelques règles: 
- tout d'abord, n'oubliez 
jamais qu'une icône, une fois 
créée, est totalement indé- 
pendante du fichier qu'elle 
représente. Si vous déplacez, 
renommez, ou supprimez le 
fichier d'origine, cette modi- 
fication ne se répercute 
jamais automatiquement sur 
l'icône. Lorsque vous modi- 
fiez un fichier qui est repré- 
senté quelque part par une 
icône, vous devez toujours 
mettre à jour tes propriétés de 
l'icône pour en tenir compte. 
Sinon, l'icône deviendra 
inopérante et Windows vous 
affichera systématiquement 
un message d'erreur lorsque 
vous tenterez de l'utiliser. A 
llnverse, les fichiers sont indé- 
pendants des icônes. Si vous 
modifiez une icône d'une 
manière ou d'une autre, cela 
n'a aucun effet sur le fichier 
d'origine, 




- évitez de créer des icônes 
inopérantes. Lorsque vous 
ajoutez une icône dans le 
gestionnaire de programmes, 
testez-la en doubie-cliquant 
dessus. Si vous n'obtenez 
pas le résultat escompté, sup- 
primez-la ou recréez-lo, 

- si votre PC est utilisé par plu- 
sieurs personnes, évitez de 
changer les icônes inconsi- 
dérément. L'icône d'un logi- 
ciel (tel qu'un traitement de 
textes, un tableur) est souvent 
facilement reconnaissable par 
tous. Si vous la remplacez 
par un cheval ou un Batman, 
vous risquez de vous faire 
des ennemis... 

- choisissez des icônes qui 
ont un rapport avec le fichier 
représenté. Par exemple, pour 
des données financières, 
vous pouvez utiliser une icône 
en forme de dollar, 

- évitez de déplacer ou de 
supprimer les fichiers -DLL 
dans lesquels sont stockés 
les dessins des icônes que 
vous utilisez. Ce n'est pas 
dangereux, mais Windows 
n'apprécie pas du tout ce 
genre de plaisanterie et vous 
le fera savoir un jour ou 
l'autre. 

Nicolas Chaminade 



les propriétés d'une icône. 
Cette boite de dialogue 
s'ouvre en sélectionnant Ncône 
ef en choisissant PORPRIE7ES 
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Bibliothèque d'icônes 

Un nouveau look pour votre PC 



Voici une présentation des fichiers d'icônes que vous 
pouvez trouver sur notre disquette. Ils vous permettront de 'f^^J^^^^t^^^!^ 
personnaliser votre environnement graphique. 



s icônes pour ouvrir directement un fichier, 
pour exécuter un programme, etc. 



Pour illustrer l'article "Qu'est-ce-qu'une 
icône", nous vous proposons, sur lo 
disquette de PC Novice n°3, une col- 
lection d'icônes. Cette bibliothèque contient 
environ 720 icônes. Vous y trouverez tous les 
genres imaginables Certaines représentent 
des objets bureautiques, d'autres des per- 
sonnages de dessins animés qui vous sont 
fomiliers, etc. 

En associant les icônes de votre choix à des 
programmes ou des fichiers de données, 
vous pourrez vous créer un bureau original 
et protique. Vous pourrez oussi les utiliser 
pour; 

- changer l'apparence des icônes déjà pré- 
sentes dans le Gestionnaire de Programmes, 



Auparavant, vous devez les installer sur votre 
disque dur, 

Insérez la disquette dans votre lecteur, après 
avoir relevé lo languette de protection comme 
indiqué sur l'étiquette. Puis, sous DOS, tapez: 
A: valider par [Entrée] 
tapez la commande: 

ICON C: (si votre disque dur est identifié par 
lo lettre C) puis validez. 
Le programme crée un répertoire NOVICE3, 
dons lequel il crée un deuxième sous-réper- 
toire appelé ICONES. Ce dernier reçoit alors 
12 fichiers qui ont l'extension .DLL. Ces 
fichiers DLL contiennent chacun une qua- 
rantaine d'icônes Windows. 

Nicolas Chamlnade 
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types de fichiers. 















Toutes les Icônes qu'il faut pour 
bureau. Elles pourront servir 
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vos documents professionnels. 



Ces icônes pourront repré- 
senter vos documents en tous 
genres. 
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Cas icônes, qui représen- 
tent des outils, pourront 
servir à Illustrer des utili- 
taires. 
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Synthèse d'images 

Transformez votre écran en galerie 



Les cartes graphiques VGA sont capables d'afficher des 

images avec un luxe de détails. Pour le prouver, nous vous 

offrons trois belles images. De quoi commencer une 

superbe collection! 



La qualité d'une image dépend de la 
résolution utilisée et surtout du nombre 
de couleurs. Pendant très longtemps, 
les cartes graphiques PC se sont contentées 
du mode graphique 1 6 couleurs. C'était certes 
suffisant pour de nombreuses applications 
comme la bureautique, mais pas pour le 
grophisme. Les cartes VGA 256 couleurs 
ont fait évoluer bien des choses. . . 
Lo disquette de PC Novice n°3 contient 3 



images VGA 256 couleurs. Ce sont des 
images de synthèse. Elles ont été dessinées 
entièrement par ordinateur. Il arrive que dans 
certains cas, les images "artificielles" soient 
plus belles que la réalité Quand l'art et la tech- 
nique ne font plus qu'un! Attention: vous ne 
pourrez odmirer ces images que si votre ordi- 
nateur est équipé d'une carte graphique VGA 
(les cartes CGA et EGA ne peuvent afficher que 
des images en 4 et 16 couleurs). 

Décompactage des images 

Les images sont présentes sur la disquette 
sous la forme de fichiers autodécompac- 
tdbles. Leurs noms sont UON.EXE, PLAN- 



UON.BMP: un décor antique 

statua, voici une image qui 

vient en droite ligne des ai 

Grecs, les fondateurs 

civilisation occide 
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■BMP: une magnifique image de 

se. Il est difficile d'imaginer 

été créée avec des opérations 

ent mathématiques. La tech- 
t Part peuvent fusionner pour 
des résultats vraiment fabu- 



mats graphiques du PC 
(BMP, GIF, TiF, PCX, etc.) Ce 
programme esi stocké dons 
le fichier VGA1 11. Pour le 
ûecompacter, il tout répéter 
l'opération de décompactage 
précédente et toper la com- 
mande suivante: 



VGA! 11 C:, au lieu de LION 
C: 

Le programme se décom- 
pacte dans le même réper- 
toire que les images, c'est-a- 
dire dans le répertoire 
C:\N0VICE3\ 

IMAGES. Pour l'utiliser, il tout 
lancer le programme 
SVGA.EXE. Cette opération 
s'effectue en tapant: 
CD\ puis valider avec [Entrée] 
CD NOV1CE3 
CD IMAGES 
SGVA.EXE 



TE.EXE et SERPENT.EXE. 

Pour en décompacter une, il 
tout être sous DOS. Voici la 
procédure à suivre: 
Lorsque C:> apparaît, sélec- 
tionnez le lecteur A en tapant: 
A: puis validez avec [Entrée], 
il surfit ensuite de taper le 
nom du fichier, suivi de la 
référence du disque dur où 
l'image doit s'installer (ici, la 
partition C). Tapez: 
LION C: 

En utilisant cette comman- 
de, les images s'Installent 
dans le sous-répertoire 
IMAGES du répertoire NOVI- 
CES et vous verrez s'afficher: 

C:\NOVICE3. IMAGES 

Si ce répertoire n'existait pas, 
il est créé automatiquement. 

Visualisation des 
images 

Les images peuvent être affi- 
chées avec des programmes 
de dessin comme Paint 



Brush, Point Shop Pro, Photo 
Styler, Neopaint, etc. Si vous 
ne possédez pas ce type de 
programme, vous pouvez 
faire oppel à l'utilitaire 
SVGA.EXE fourni sur la dis- 
quette. Il s'agit d'un utilitaire 
de visualisation graphique 
multiformat. Il est capable 
d'afficher des images stoc- 
kées ddns les principaux for- 





SVGA, il faut utiliser les 
flèches de direction pour 
se placer sur le nom de 
l'image et presser sur la 
touche [Entrée]. 

Ecrivez-nous si vous désirez 
que nous mettions des 
images de ce type tous les 
mois sur la disquette. 
N'oubliez pas que c'est votre 
disquette! 

Patrick Leclercq 

une créature de cauche- 
|tfécor de rêve. Grâce aux 
thèse, les concepts tes plus 
luvent prendre forme. 
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Emulateur 2 

Un minitel dans votre PC 

Avec ses touches rikiki et son petit écran, le Minitel n'est 

pas très pratique à utiliser. Voici un logiciel qui transforme 

votre PC en Minitel, le confort d'utilisation en plus. 



installai 



en second lecteur. 

Topez 

E2 C: puis vahdBt B p^,. I 

Vous pouvez «J^^g , /4 houle 
su ,uned>squei1e5poucK 

remplacez C; par A--«> B; - 



Qu'est-ce qu'un 
émulateur Minitel? 

Cesl un logiciel qui permet de travailler sur 
son ordinateur exactement comme avec un 
Minflel. On profite alors d'un confort nettement 
supérieur grâce ou clavier, à la souris et d 
l'écran couleur du PC. Avec un émulateur, le 
Minitel ne joue plus qu'un rôle de lien, grâce 
a son modem intégré, avec les serveurs 
(comme l'annuaire électronique -le 11-, ou 
encore les 361 3.361 8). Un câble le reliant 
au PC permet à ce dernier d'afficher une 
copie conforme, en couleur, de l'écran du 
Minitel. Toutes les commondes et caractères 
frappés sur le clavier du PC ou les options 
sélectionnées a la souris sont désormais 
envoyées au Minitel. 



Installation du service bancaire interruptions associées 
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Possibilités supplémentaires 

Au confort d'utilisation, l'émulateur ajoute de 
nouvelles possibilités â votre Minitel. Il est par 
exemple possible de capturer des écrans sur 
des services télématiques, de les consulter, 
d'extraire automatiquement une liste de numé- 
ros de téléphone et d'adresses, d'envoyer un 
message préenregistré, ou d'exploiter plus 
facilement son service bancaire Minitel. 
Les possesseurs de Minitel 2 ou 1 2 disposant 
d'une fonction de numérotation bénéficieront 
d'une numérotation outomatique. 

Configuration 

Après avoir installé Emulateur 2 sur une dis- 
quette ou sur votre disque dur, vous devez le 
configurer. Pour celo, utilisez le dialogue 
accessible par la fonction Paramétrer du 
menu Options. Vous devez y indiquer le port 
série (1 ), oinsi qu'éventuellement l'interruption 
(2), utilisée par votre port série. Emulateur 2 
sélectionnera automatiquement l'interruption 
IRQ4oulRQ3 pour les ports COM1 et COM2. 
Vous pouvez donc ignorer la sélection des 
interruptions pour ces deux ports série. Dans 
le cas de COM3 et COM4, vous devrez consul- 
ter votre documentation ou le vendeur de 
votre PC. 

Ce dialogue permet aussi de sélectionner le 
service Minitel de votre banque en utilisant le 
bouton DRIVER BANCAIRE et en la sélection- 
nant dans la liste qui vous est proposée. 
Consultez le fichier USEZ.MOI dans le réper- 
toire d'Emulateur 2 si votre banque ne figu- 
re pas dans la liste. 

Validez ce dialogue en cliquant sur le bouton 
[OK] ou avec la touche [Entrée], 

Diagnostic en cas 
de problème 

Si après la configuration, vous tapez des 
caractères au clavier du PC et qu'ils s'affichent 
sur le Minitel, c'est que les menus d'Emulateur 
2 ne sont pas actifs (tapez la touche [Echap] 
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Image de 
l'écran du Minitel 



Menu Touches de fonctions du Minitel 




Zone où apparaît le mot ou le 
nombre sous le curseur de la souris 



pour vous en assurer). Dons 
le cas contraire, vérifier les 
branchements du câble et si 
celo ne fonctionne toujours 
pas, essayez de changer la 
sélection du port série et/ou 
de l'interruption utilisée. 
Si vous sélectionnez par 
mégarde le port utilisé par 
votre souris pour Emulateur 
2, celui-ci ne pourra pas 
fonctionner convenablement 
(mais il n'y a aucun danger). 
Dans le doute, débranchez 
votre souris avant de sélec- 
tionner le port série, puis 
reconnectez-la. Elle doit conti- 
nuer o fonctionner correcte- 
ment lorsque vous vous 
connectez à un service télé- 
matique. Les caractères frap- 
pés au ciavier doivent nor- 
malement apparaître sur 
l'écran (sauf, parfois, lors de 
la frappe d'un mot de passe 
ou d'une information confi- 
dentielle). 

Note: aussi bien sous MS- 
DOS que sous Windows, la 
souris ne fonctionnera que 
si vous avez chargé au préa- 
lable son logiciel de gestion. 



Consultez le manuel de votre 
souris pour plus d'informa- 
tion. Par exemple, pour les 
souris Microsoft, le logiciel 
s'appelle M0USE.COM ou 
MOUSE.SYS. 

Utilisation simple 
de l'émulateur 

Emulateur 2 fonctionne aussi 
bien à la souris qu'où cla- 
vier. La première ligne de 
l'écran Cl) est une barre de 
menu dans laquelle il suffit de 
cliquer pour exécuter une 
fonction (Minitel, Capture ou 



Raccroche) ou pour dérouler 
un sous-menu (Edit, Numé- 
rote, Application ou Option). 
Les sous-menus proposent 
différents noms de fonctions 
sur lesquels il suffit, là aussi, 
de cliquer pour les activer. 
Un simple clic suf les boutons 
situes à droite de récran (2) 
permet d'exécuter les fonc- 
tions correspondantes du 
Minitel comme Sommaire. 
Suite..., ou encore sur Envoi 
(3) (situé dans la dernière 
ligne de l'écran). 
Vous pouvez aussi cliquer 
sur un mot ou un nombre 
apparaissant sur l'image de 
l'écran du Minitel (5). Si c'est 
l'un des noms des touches de 
fonction du Minitel ou une 
abréviation terminée par un 
point (Sui. ou lieu de SUITE 
par exemple), le bouton cor- 
respondant d cette fonction 
(2, 3) deviendra rouge tant 
que le curseur de la souris 
restera dessus pour indiquer 
qu'un clic a cet endroit de 
l'image est équivalent à un 
clic sur la touche de fonc- 
tion. Si le mot ou le nombre 



L,» vous pom-ort; «P* * '° B MWe , «ppé dwe pn» 
. „„ côble de Wson f?»VX*£> nse DB . 9 ou OB-25 en 



fonction di 
du côté PC. 



en dessous du curseur ne 
correspond pas à l'une des 
touches de fonction du 
Minitel, il sera recopie dans la 
ligne en bas de l'écran d côfé 
du libellé MOT CLE (4) et le 
bouton ENVOI (3) deviendra 
rouge pour indiquer qu'un 
clic sur le mot ou le nombre 
provoquera l'envoi du mot 
(comme s'il étoit frappe au 
clavier) suivi de la fonction 
Envoi. Si le curseur est dans 
une zone vide ou dans une 
image, rien ne se produit. 
Vous pouvez aussi préparer 
o l'avance (nors connexion) 
une page pouvant comporter 
jusqu'à 18 lignes de 40 
caractères grâce o la fonction 
Rédiger du menu Edit. Vous 
pourrez là aussi réduire votre 
note téléphonique en ayant 
composé d l'avance votre 
message avec l'éditeur inté- 
gré et en le transmettant en 
quelques secondes et sans 
erreur! Il suffit d'utiliser la fonc- 
tion Expédier du menu Edit 
pendant la connexion pour 
envoyer les lignes compo- 
sées à l'avance séparées par 
la fonction SUITE. 

Numérotation et 
répertoire 

Si vous disposez d'un Minitel 
équipé d'un module de 
numérotation automatique 
comme les modèles 2 ou 
1 2, Emulateur 2 vous permet 
d'atteindre plus facilement les 
services que vous utilisez 
régulièrement grâce d la fonc- 
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tion Répertoire, dans le menu 
Numérote, en enregistrant les 
caractéristiques des services 
télématiques. Il est ensuite 
possible de se connecter à 
un service en quelques clics! 
Vous pouvez aussi composer 
un numéro manuellement au 
moyen de lo fonction Num. 
Directe du même menu. Vous 
entrez alors le numéro à com- 
poser et vous validez avec la 
touche [Entrée], Vous pou- 
vez corriger le numéro avec la 
touche de retour arrière. Pour 
quitter cette fonction sans 
composer, frappez [Entrée] 
sans donner de numéro. La 
souris n'est pas utilisable avec 
cette fonction. 

Si votre Minitel ne permet pas 
la numérotation, vous pouvez 
cependant enregistrer les ser- 
vices qui vous intéressent 
dans le répertoire, mais vous 
devez composer leur numé- 
ro manuellement sur votre 
téléphone, puis cliquer sur le 
menu Minitel, et éventuelle- 
ment, entrer le nom du servi- 
ce concerné. 

Le répertoire contient au maxi- 
mum quatre pages de seize 
lignes (soit au maximum 
soixante quatre services). 
Il comporte trois zones impor- 
tantes: lo barre de titres qui 
donne l'intitulé des 4 zones o 
renseigner pour chaque ser- 
vice (1), la zone de saisie 
des informations correspon- 
dantes o raison d'une ligne 
par service (2) et lo borre de 
boutons de commande (3). 
Un simple clic dans l'un des 
quatre champs dons la barre 



Tttres des colonnes! 
boutons do tri 




de titres the le répertoire selon 
le critère correspondant. 
Les quatre champs pour 
chaque service sont le nom 
du service qui sera envoyé 
automatiquement (Nom), le 
texte libre décrivant le servi- 
ce (Note), le n c de téléphone 
(N° Appel) et une lettre ou 
chiffre libre pour trier selon 
votre propre critère (L), par 
exemple la personne qui uti- 
lise le service ou le type de 
service. 

La barre de boutons indique 
les accélérateurs claviers cor- 
respondants, une page d'aide 
étont occessible avec [FI 0]. 

Capture de 
pages d'écran 

Lorsque vous consuftez un 
service Minitel, vous perdez 
probablement beaucoup de 
temps o lire le contenu des 
écrans qui se succèdent, ce 
qui fait bien sur grimper votre 
facture. Avec Emulateur 2, 
vous pouvez gagner du 
temps, et donc de l'argent. 
Vous pouvez enregistrer sur 



le disque de votre PC des 
images des pages d'écran 
Minitel que vous consultez. 
Cette opération vous per- 
mettra, sort de les lire après 
avoir quitte le service, soit 
pour les archiver pour des 
consultations ultérieures. 
Vous pouvez ainsi éviter de 
prendre des notes durant la 
connexion, Emulateur 2 le 



fait pour vous. Il vous sera 
même passible de transfor- 
mer les pages sauvegardées 
en texte normal pour en inté- 
grer des portions dons un 
éditeur ou un traitement de 
texte. 

Il vous suffit d'utiliser le menu 
Capture pour sauver sur 
disque une page présente sur 
l'écran de votre PC, mais lo 



utilisation au clavier 
Emulateur 2 peut être utilise au clavier Les flèches de curseur droit et gauche 
permettent de choisir un menu. Les flèches de curseur haut et bos per- 
mettent alors de dérouler et de sélectionner rune des fonctions du sous- 
menu associé On confirme la fonction choisie avec la touche [Entrée], 
ou ron annule avec lo touche [Echap]. 

Les touches de fonction du Minitel sont remplacées par des touches équi- 
valentes ou des touches de fonction du PC, au encore par des menus : 
Sommaire: [Fi] 
Guide [F4] 
Annulation: [F2] 

Correction: retour arrière avec effacement [Backspoce] 
Retour [F9] 
Suite: [Tobutation] 
Répétition: [F3] 
Envoi [Entrée] 
Connexion: menu Minitel 
Fin. menu Raccroche 

Si vous ne réussisse? plus a envoyer des caractères au Minitel durant une 
connexion à la suite de rutilisatton d'une fonction des menus, vous devez 
utiliser le menu Minitel pour pouvoir continuer Lorsqu'un bouton contient 
un nom de touche en plus de son titre, cela signifie qu'il est possible d'uti- 
liser la touche au lieu de cliquer sur le bouton. 



PC Novice n* 3 



35* 




page que vous souhaitez 
capturer doit être complète- 
ment affichée. Les pages 
capturées seront automati- 
quement enregistrées dans 
des fichiers nommés CAP- 
TURE. 001, CAPTURE. 002 
etc. 

Mais attention: la numérota- 
tion recommence automati- 
quement à 001 à chaque 
fols que vous relancez 
Emulateur 2. Vous devez 
donc renommer vos pages, 
pour ne pos les perdre, au 
moyen de la fonction 2 du 
Service Intégré du menu 
Application, CONSERVER les 
Pages Capturées. Cette fonc- 
tion vous demande le nou- 
veau nom à donner aux 
pages CAPTURE.001 ... CAP- 
TURE, nnn, qui deviendront 
alors MESPAGES.OÛ1 ... 
MESPAGES.nnn si vous choi- 
sissez de les appeler MES- 
PAGES. 



Exploitation des 
pages capturées 

Après avoir capturé des 
pages, vous pouvez les affi- 
cher (hors connexion), les 
imprimer ou les traduire en 
texte normal pour permettre 
leur utilisation dans d'autres 
logiciels, comme un traite- 
ment de texte. 

Vous utiliserez pour cela lo 
fonction 1 du Service Intégré 
du menu Application, REVOIR 
les Pages Capturées. Cette 
(onction vous demande suc- 
cessivement deux noms de 
fichiers. Le premier est celui 
dans lequel te texte d'une 
page consultée sera ajouté. Si 
vous utilisez lo fonction 
GUIDE pendant que cette 
page est affichée. GUIDE 
imprimera le texte de la page, 
puis le nom des pages à affi- 



cher. Ce deuxième nom de 
fichier vous est alors demon- 
de. Si vous ne le donnez pas, 
vous pouvez te choisir avec 
la souris dans la liste qui 
s'affiche. Lo fonction GUIDE 
retire les dessins, les cou- 
leurs et les différentes tailles 
de caractères pour imprimer 
ou ajouter en fin de fichier. 
Durant la consultation, vous 
pouvez vous déplacer entre 
les pages soit avec les bou- 
tons SUITE et RETOUR, soit en 
entrant le numéro de la page 
à atteindre suivi de ENVOI. 

La récupération 

d'adresses 
téléphoniques 

Cette opération vous permet 
dans un premier temps de 
capturer toutes les pages de 
l'annuaire électronique (le 1 1 ) 



correspondant a une deman- 
de, puis d'extraire les infor- 
mations utiles de cette liste 
sous la forme d'un fichier 
texte contenant un numéro 
de téléphone, un nom et une 
adresse par ligne. Ceci vous 
permet de vous constituer un 
carnet d'adresses. 
Vous devez effectuer les ope- 
rations suivantes: utiliser le 
choix 1 de la fonction Capture 
Annuaire dons le menu 
Application (LANCER une 
consultation). Lors de la pre- 
mière utilisation, cette (onction 
vous demandera le type de 
votre Minitel. 

Elle détermine s'il est capable 
de composer un numéro de 
téléphone, et sauvera cette 
information dans un fichier. 
Si votre Minitel n'en est pas 
capable, elle vous deman- 
dera de le faire manuelle- 
ment sur votre téléphone et de 
valider avec ENVOI lorsque 
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Nom du fichier dans lequel le texte des pages 
sera placé 



vous recevrez la porteuse 
Vous pouvez aussi vous 
connecter manuellement. 
Vous remplissez alors les 
lignes d'information corres- 
pondant o votre recherche et 
vous demandez l'affichage 
de la première page corres- 
pondante (ENVOI). Vous uti- 
lisez alors à nouveau ù (onc- 
tion Capture Annuaire dans le 
menu Application. 
Celle-ci détectant que vous 
êtes connecté, commence 
immédiatement à capturer 
les pages d'écran jusqu'à ce 
que toutes les pages corres- 
pondant a votre demande 
aient ete affichées. 
Vous pouvez alors vous 
déconnecter ou foire une nou- 
velle demande qui sera ajou- 
tée à la précédente. 



Apres déconnexion, vous 
devrez utiliser le choix 2 de la 
fonction Capture Annuaire 
dans le menu Applicafion 
(EXTRAIRE les Adresses 
Capturées). Celle-ci utilisera 
les pages capturées (fichiers 
CAPTURE.001 ... CAPTU- 
RE.nnn) pour fobriquer un 



fichier ne contenant que du 
texte (une ligne par numéro 
de téléphone) appelé AN- 
NUAIRE.TXT. 

Faites attention à ne pas écra- 
ser le résultai d'une précé- 
dente extracfion, pensez à 
renommer, copier ou dépla- 
ce' ce fichier. 



les ports série du PC 

Pour configurer Emulateur 2, vous devez savoir que le DOS per- 
mef d'utiliser jusqu'à 4 ports série, appelés COM1, COM2, 
COM3 et COM4, correspondant aux prises séries OisponiOles sur 
votre ordinateur. Ne vous étonnez pas si votre machine ne 
possède que un ou deux ports série, c'est le cas le plus fréquent. 
Si vous utilisez une souris connectée à un port série, vous 
devrez soit disposer d'un second port série, soit débroncher la 
souris pour brancher le câble de liaison au Minitel. SI vous uti- 
lisez une carte Modem dans votre ordinateur, celle-ci utilise éga- 
lement un port série. 



La gestion de votre 
compte en banque 

La fonction 4 du Service Inté- 
gré du menu Application, 
CONSULTER MON COMPTE 
BANCAIRE, vous permettra si 
vous êtes inscrit à un service 
bancaire par Minitel de récu- 
pérer automatiquement vos 
relevés de compte, de les affi- 
cher et de les imprimer. Cette 
fonction est largement auto- 
documentee, les pages de 
mode d'emploi et de conseil 
qui s'affichent pouvant être 
supprimées à la demande (le 
choix est proposé après 
chaque affichage de ces 
pages). Le principe esf sem- 
blable à celui de la capture 
aes pages de l'annuaire. 
Christophe Bouchon 
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Découvre les pays du monde 

La géographie facile 



Si les notes en géographie de vos enfants sont | 
catastrophiques ou que vous n'avez jamais su situer l'île Pour démarrer, h suffit de cliquer 
de Curaçao ou l'archipel des Kiribati, pas de panique! sur un d ^ boutons en relief avec 
Voici une solution. 
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e programme éducatif Pays du monde 
offre oux plus jeunes de découvrir, tout 
L en s'omusant, l'essentiel sur choque 
pays (nom, capitule, superficie, population...) 
Il permettra, par la même occasion, aux 
adultes de rafraîchir leurs connaissances. 
Le logiciel fonclionne sur foui ordinateur pos- 
sédant une souris, 51 2 Ko de mémoire vive 
ef une code video CGA, EGA ou VGA. Au 
passage, remercions l'éditeur de s'intéres- 
ser encore a ceux qui ont une configuration 
modeste. Cest assez rare pour être signalé. 
L'installation ne pose aucun problême. La 
seule chose a connaître est le fype de code 



video dont vofre ordinateur est équipé. Si 
vous avez des doutes, le programme PCTEST 
confenu sur la première des deux disquettes 
fournies vous donnera ce renseignement 
Apres le chargement du programme, un pre- 
mier écran présente la planisphère du monde 
et un panneau de commandes. Celui-ci per- 
met d'accéder à trois fooieaux de chiffres: 
population, superficie ou produit national brut 
par habitant (PNB), te jeu consiste a placer 
30 pays sur tes bonnes cases du tableau. 
Cest assez difficile car tes chiffres sont par- 
fois très proches. Il faut être fort pour ne pas 
placer le Mali, qui fait 1 240 000 Km J , dans 
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Découvrez 
l'Europe et ses 
pays. Situez- 
vous le Vatican? 
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la case de l'Angola qui fait 
1 247 000 km 1 . 
Le plus amusanl, c'est 
d'essayer de retrouver les 
noms et les capitales des 
pays. Pour cela, il faut choi- 
sir une région du monde en 
cliquant sur la planisphère. 
Par exemple, en sélection- 
nant l'Europe, une carte et la 
liste de tous les pays 
Européens s'affichent a 
l'écran. Apres avoir choisi un 
nom, il suftit de cliquer au 
bon endroit pour marquer 
des points et être félicité par 
une voix digitalisée. Le pro- 
gramme indique alors le 
nombre d'habitants, la capi- 
tale et les langues parlées 
dans le pays. En cas de dif- 
ficultés, il est même possible 
d'avoir de l'aide en échange 
d'un point. Malheureusement, 
les renseignements fournis 
ne sont pas toujours très 
utiles. Par exemple, pour la 
Hongrie le programme 
indique: "Pas d'accès a la 
mer* Dommage. 




Pour jouer à retrouver tes 
noms des capitales de 
chaque pays, le principe est 
identique. On peut même par- 
tir à la découverte des terri- 
toires et départements fran- 
çais du monde, en cliquant 
sur la France. Pays du 
monde est un logiciel éducatif 
bien réalisé. Il est agréable a 
utiliser (toutes les actions se 
font à l'oide de la souris) et 
attractif. Il devrait plaire à 
toute la famille. Notons que 
les auteurs semblent avoir 
pensé a tout: com- 
me le monde est en 
perpétuelle évolution, 
|j un programme est 
fourni pour mettre à 
jour la base de don- 
née du jeu et donc 
rallonger sa durée 
de vie. 
Christian Feul lie! 




Un peu d'éco- 
nomie. Choi- 
sissez le pays 
et découvrez 
sa richesse. 
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Spécial classiques 

Introduction 



Toute bonne logithèque doit posséder quelques 
classiques: Pacman, Casse-briques, invader... 
Les voicil 

Installation et démarrage 



Installation sous DOS 

Pour installer les jeux, glissez la disquette dans 

le lecteur A, puis tapez 

A: validez avec [Entrée] 

BALLOONZ C: validez 

BIPB0P2 C: validez 

GOBMAN C: validez 

INVADER C: validez 

SB C: validez 

SILMAR C: validez 

Automatiquement un à un les jeux s'installent 

dans le répertoire: NOVICE3 

Démarrage 

Pour démarrer chacun des jeux, sous DOS, à 

partir du disque dur, d l'apparition de: 

C:\ 

Tapez 

CD N0V1CE3 

Ensuite, pour démarrer chaque jeu, ouvrez le 

répertoire du jeu choisi puis tapez son nom 

(parfois en abrégé) comme suit: 

Pour SILMAR: 

CD SILMAR 

S 

Pour GOBMAN: 

CD GOBMAN 

GOBMAN 

Pour BIPBOP II: 

CD BIPBOP2 

BIPB0P2 

PourSUPERBALL 





Pour BALLOONZ: 
CD BALLOONZ 
BALLOONZ 
Pour INVADER: 
CD INVADER 
CLONINV 

Notre 'Iruc et astuce" 
pour accéder plus vite aux jeux 
Notez que vous pouvez créer une procédure 
automatique en saisissant avec rèditeur du DOS 
que vous appelez pot lo commande EDIT, 
commande existante depuis la version 5.0. 
Saisissez ainsi: 
CD\ 

CD NOVICE3 
CD SILMAR 
S 

Sauvez le fichier créé sous le nom de SIL- 
MAR.BAÏ sur la racine de votre disque dur, 
signalée par l'affichage de C:\ 
Ensuite pour accéder au jeu, il suffit de toper SIL- 
MAR pour qu'il s'exécute automatiquement 
depuis le disque dur, c'est-à-dire depuis CA 
{position occupée par défaut des te démarra- 
ge de l'ordinateur). Repétez cette opération 
pour chaque jeu en modif iont à choque fois les 
deux dernières lignes de commandes, celle du 
répertoire du jeu (SILMAR dans notre exemple) 
et celle contenant le nom du jeu (S dans 
l'exemple). N'oubliez pas de sauvegarder le 
fichier en .BAT, en indiquant le nom du jeu 
(GOBMAN ou BIPBOP, etc.) 

Morte Bertrand 
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Invader 

Les Extraterrestres débarquent 




Ecran de jeu 



Aussi appelé Clone Invader, ce jeu est un bon classique du jeu d'arcade. Votre mission 
est d'empêcher les envahisseurs de se poser sur notre bonne Terre. Pour y parvenir 

vous disposez d'un canon au tir puissant. 



Ce menu très simple rappelle le nombre de 
points gagnés tors de la destruction des dif- 
férents vaisseaux ennemis. Vous sélectionnez 
le nombre de joueurs (un ou deux) et admi- 
rez vos différents scores ainsi que le meilleur 
résultat. Une remarque: le vaisseau mystère 
peut vous permettre de gagner de 50 à 300 
points. Pour commencer une partie: 
■ si vous jouez seul, cliquez sur le bouton 
gauche de votre souris ou tapez sur la 
touche "1" de votre clavier, 
- si vous jouez à deux, cliquez sur le bouton 
droit de votre souris ou tapez sur la touche 
"2" de votre clavier. 



tous: n'attendez pas, essayez de les détruire 
avant par tous les moyens. Mention: moins il reste 
de vaisseaux ennemis, plus ils avancent rapide- 
ment et se rapprochent du sol. Soyez vigilant! 
Les abris ne sont pas indestructibles, vos missiles 
comme les tirs ennemis les endommagent très 
rapidement; soyez prudents et ne vous y réfugiez 
qu'en cas d'extrême nécessité. 

Trucs et astuces 

Une tactique infaillible: abattez les vaisseaux par 
rangée en partant de la première vers le bas. 
Un autre conseil: restez toujours à proximité des 
abris. Votre grond rêve: réduire en bouillie le 
vaisseau mystère. Pour vous faciliter la tâche, 
ouvrez une grande brèche dans l'armada des 
petits vaisseaux et tirez dons cette percée dès que 
le vaisseau mystère apparaît. 

Marie Bertrand 



Les vaisseaux enne- 
mis que vous devrez 
détruire. 

Des abris anti-mis- 
siles où il est bon de 

se protéger en cas 
d'attaques trop vio- 
lentes. 

Votre réserve 
d'armes. Vous dispo- 
sez d'un stock de 2 
canons. 



Votre canon de tir 



far»-™ 

': pour jouer seul 
I * Pour jouer oaeux 




Instructions 



Vous devrez détruire tous les vaisseaux afin de 
marquer un maximum de points. Pour déplacer 
votre canon utilisez ou la souris ou les touches 
de direction de votre clavier. Pour tirer, appuyez 
sur le bouton de la souris ou sur la barre [ESPA- 
CE] du clavier. Au fur et à mesure que le temps 
s'écoule, les envahisseurs se rapprochent de 
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Silmar 

Partez à la conquête d'un donjon 



Guidez votre héros à travers de longs et tortueux 
labyrinthes à la recherche de nombreux trésors et à la 
découverte de la magie. 



Bienvenue o Silmor! Silmar est un jeu 
d'aventure. Au fil du jeu, augmenter 
les pouvoirs de votre personnage et 
accumuler de l'or sont les uniques condi- 
tions de votre réussite dans l'exploration du 
donjon. Durant votre aventure, vous rencon- 
trerez les habitants du donjon. Méfiez-vous 
d'eux car ces hideuses créatures n'ont qu'un 
dut: éliminer votre personnage. 
Avant de vous lancer dans ld conquête de 
Silmar, ce terrifiant donjon, vous feriez mieux 
de lire ces quelques lignes. Elles vous expli- 
quent l'origine du donjon et pourquoi votre 
succès est essentiel pour un peuple peu 
connu: les Dwarden. 




Il y déjà de très nombreuses années un calme 
village du nom de Silmarii vivait de la récol- 
te de gems connus pour les pouvoirs sus- 
ceptibles de conférer, trop célèbres peut-être. 
Les Dwarden étaient les habitants de Silmarii 
Syrilboltus, (Illustre magicien tristement céiebre 
pour ses nombreux méfaits décida d'atta- 
quer Silmarii pour récupérer ces gems si 
utiles à ses sombres octions. La réaction 
des Dwdrden fut vive: ils soulevèrent une 
immense armée et partirent à l'assaut de lo 
tour de Syrilboltus. Malgré de nombreuses 
pertes, la victoire des Dwarden fut incontes- 
table. 

Durant l'exploration de ld tour, nos valeu- 
reux guerriers ne retrouvèrent aucune trace de 
Syrilbortus. Celui-ci aurait été emporté par 
un bonc de brouillard. Mais leur fouille ne fut 
pas complètement infructueuse puisqu'ils 
dénichèrent le plus terrible laboratoire de 
magie de ces temps reculés. Pour que per- 
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sonne ne puisse reprendre 
les sombres oclivités de 
Syrilbottus, le laboratoire fut 
détruit et rentrée de la tour 
obstruée. De nombreuses 
années passèrent, ie calme 
était revenuaSilmarii.il fut à 
nouveau troublé par une voix, 



celle de Syrilboltus. Sur un 
ton sorcastique, celui-ci leur 
promettait de nombreux tour- 
ments qui ne cesseraient qu'a 
une seule condition; qu'un 
des habitants de Silmarii 
atteigne les bas-fonds de son 
ancien donjon. Les meilleurs 



guerriers de Silmarii partirent 
l'explorer mais aucun ne 
revint. On entendait dans 
Silmarii, devenu un endroit 
misérable, que les couloirs 
du donjon s'étaient transfor- 
més en de véritables laby- 
rinthes peuplés de créatures 



effrayantes. Et maintenant, 
c'est au tour de votre per- 
sonnage de se lancer dans 
l'aventure. Pour réussir, il 
devra surmonter son manque 
d'expérience, être le plus 
adroit et acquérir de nom- 
breux pouvoirs. 



Menu principal 




New Character : 
Nouveau person- 
nage. 

Si vous sélection- 
nez cette option, 
vous pouvez choi- 
sir te personnage 
que vous accom- 
pagnerez dans 
les dédales du 
donjon de Silmar. 



Previous charac- 
ter : Personnage 
précédent. 
Recommencez lo 
conquête du don- 
jon avec le héros 
pour lequel vous 
aviez déjà opté. 



Story : Histoire. A ne 
consulter qu'au cas vous 
n'auriez pas compris les 
aventures des Dwarden! 
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Panneau de commandes, inventaire et répertoire des pouvoirs 



Le panneau de contrôle: 
apprenez à le maîtriser! 
La lettre blanche des com- 
mandes sera celle à taper 
sur votre clavier pour sélec- 
tionner la 



Arrow keys: move ■ Bougez 

votre personnage avec les 

touches de direction. 

Get - Ramassez un objet. 

Drop - Laissez tomber un 
objet. 

Use ■ Utilisez un objet 



F ire ■ Tirmjpvec 

votije arme. 



inventaire 




Drop Weapon - Lâcher votre 
arme. 

Spécial Powers - Les 
pouvoirs spéciaux de votre 
personnage. 

Character - Les caractéris- 
tiques de votre personnage. 



Sound • Allumez ou éteignez 
le son. 



Abbreviations - Connaissez 
les abréviations du jeu. 



Quit - Retournez au menu 
principal. 



Répertoire 



Inventaire: c'est ici que sont Inventoriés les objets dont vous 
disposez. Pour vous en servir, tapez sur la touche "u" pour 
use puis tapez la lettre qui représente l'objet que vous dési- 
rez utiliser. 




Répertoire des attribu- 
tions, qualités et pou- 



Tapez "a" et vous con- 
naîtrez le sens des abré- 
viations du répertoire. 



Le répertoire contient 
tous les Indicatifs à 
suivre durant la partie: 
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Instructions 

LABYRINTHE 

Votre rôle sera d'aider votre per- 
sonnage ô visiter les pièces, 
couloirs et cavernes qui com- 
posent les labyrinthes. Pour pas- 
ser à un niveau supérieur, il sera 
nécessaire de trouver une échel- 
le. Pour vous aider, il est prudent 
de dresser le plan du donjon et 
y indiquer ce que vous y voyez. 

OBJETS 

Votre personnage trouvera sur 
son chemin de nombreux objets 
et trésors. Certains sont à usage 
immédiat, comme les armes ou 
les armures. D'autres seront à 
vendre pour augmenter votre 
stock d'or. 

MAGASIN 

Dons te magasin vous aurez le 
choix entre ocheter des objets ou 





Les objets disponibles dans le 

magasin: 

Food: pour ne pas 
mourir de faim. 

Torch: pour vous éclairer 
dans le donjon 

Hoty waters et Jugs of oils: à 
utiliser dans les combats. 

Mirror: un reflet peut 
effrayer les hideuses créa- 
tures du donjon. 
Bag ofcarrying, etc.: les 
objets donnant des pou- 
voirs. Ils seront décrits 
plus loin 
Arrows, etc.: tes muni- 
tions de vos armes de 
portée. 



Votre exploration vous 
poussera à ouvrir de 
nombreuses portes, 
passer dans de longs 
couloirs et visiter de 
grandes pièces. 



en vendre pour obtenir de 



ror. 



LES PERSONNAGES 

__i Attributions des person- 
nages. Elles sont au 
nombre de 7: 

1 . Expérience level (niveau 
d'expérience): c'est le niveau 
d'expérience de votre person- 



2. Expérience needed (expé- 
rience requise): si vous réduisez 
sa valeur à zéro, votre person- 
nage gognera un niveau. 

3. Injury limit (limite des bles- 
sures): il s'agit du nombre de 
blessures que peut supporter 
votre personnage avant de mou- 
rir. 

4. Injury points (nombre de bles- 
sures): il s'agit du nombre de 
blessures que votre personnage 
peut encore endurer avant de 
mourir. 

5. Food (nourriture); si son 
niveau atteint zéro, votre per- 
sonnage mourra de faim. 

6. Défense (pouvoirs de défen- 




Notre héros vient de trouver une 
armure qu'il va tout de suite enfi- 
ler. L'idole aussi peut être ramas- 




se): c'est la force que met votre 
personnage dans un combat. 
7. Savlng throw (sort de pro- 
tection): c'est la capacité que 
possède votre personnage à 

Choisissez votre héros 
parmi les vingt cinq propo- 
sés. Des guerriers, des 
magiciens, des sportifs, des 
voleurs, des prêtres sont à votre 
disposition. 
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éviter les attaques ennemies et 
tes pièges. En choisissant votre 
personnage, veillez à ce que la 
voleur de toutes ces attributions 
soient intéressantes. Ce sera un 
plus non négligeable dans votre 
aventure. 

De plus, n'hésitez pas à obser- 
ver leur évolution durant le jeu. 
Cela vous permettra de taire un 
bilan rapide de la santé de votre 
personnage. 




- nombre de blessures suppor- 
tées, 

- réduction des effets paralyses. 
Les objets donnant 

des pouvoirs 

ils sont ou nombre de huit: 

1 . Hofy water (eau bénite): elle 
augmente la portée des armes 
de 3 points mais n'accroît pas 
les dommages. Ce pouvoir peut 
être utilisé sur toutes cibles. 

2. Bog of carrying (soc de trans- 
port): il permet de transporter 
for. 

3. Healing potion (potion de 
guérison): elle guérit de 6 à 27 



Chaque personnage a 
ses propres qualités. 
Faites attention à que 
celles-ci soient les 
meilleures possibles. 

Qualités des personnages 

Elles sont au nombre de cinq: 

1 . Strenght (force): 

- dommages provoqués dans 
les combats de mêlée, 

- capacité de transporter des 
sacs d'or. 

2. Intelligence: 

- réussite des pouvoirs. 

3. Jugdment (bon sens): 
-réussite des pouvoirs, 

- protection. 

4. Agility (agilité) 

- capacité à éviter les pièges, 

- combativité et défense, 

- force de frappe des armes de 
portée. 

5. Endurance 



4. Teleport beod (poudre de 
téléportation): elle amené celui 
qui l'utilise au magasin de 
Silmarii. 

5. Dust o( traps (poussière de 
piège): elle protège son pos- 
sesseur du piège dans lequel il 
est tombé. 

6. Blood talisman (talisman du 
song): il annule l'effet des poi- 
sons. 

7. Nerve dmulet (amulette des 
nerfs): elle évite au personnage 
d'être paralysé. 

8. Positron bone: son utilisa- 
tion est inconnue. A vous de la 
découvrir! 

Tous ces objets son! disponibles 
dans le magasin. Pensez à les 
acquérir. Ils vous éviteront bien 
des déboires. De plus, vous en 
trouverez quelques uns au cours 
de vos pérégrinations dans te 
labyrinthe. N'oubliez pas de les 
prendre! 

Les cond irions de combats 
Il faudra distinguer entre trois 



sortes de combats différents 
ayant des modalités différentes. 
Il s'agit: 

1 . Melee Combat (combat corps 
à corps): Cest une bagarre 
directe avec des adversaires. Il 
y a "melee corn bat" quand votre 
personnoge utilise ses poings ou 
une arme de "mêlée*. 

1 wKlespoinssCno*"!*"» 

'' 2 , c 

2 gourdin (cl* '- b 

3 poignard (daggef). 1 - " 

4 mossue(maa9:2-7 

5 6àlon(sl<*:l-6 
L épéecourte(st«15»^ 
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2. Ranged combat ( combat 
de portée). Cest une bataille 
dans laquelle votre personnoge 
va utiliser des amies de portée 
et leurs munitions. Dans ce but, 
vous sélectionnerez 
l'ennemi que vous i 
voulez abattre en 
appuyant sur n'impor- 
te quelle touche du 
clavier et vous tirerez 
quand la cible sera sur 
le personnage. Dès 
que vous tirez avec 

Les armes de portée et 
les dommages qu'elles 
provoquent: 

1 Uléchettes(dart); 1 - 3 
';2.arcàfleches(bciw):1-6 
■ 3, crossbow; 1 - 4 
4.fronde(sling):2-6 

5. eau bénite (holy water): 2 - 7 

6. crucne cthuile (jug of oit): 3 - 1 5 



Les aimes de portée et les idor 
rrrages qu'elles provoquent 

T^ureencuUlearnerormory 

ïc^«rnaille(chQinmoiJ:+5 
'3 armure pleine (plate malD- + 7, 

4. bouclier $hdd):^_____j 

une arme de portée, vous utili- 
sez des munitions. Alors sur- 
veillez votre inventaire. 
3. To hit number (tirer dans le 
tas): votre personnage tirera 
dans le tas quand il lui est trop 
difficile de frapper un adversai- 
re déterminé. 

Armes, armures et boucliers 
magiques 

Votre personnage au cours de 
son aventure découvrira des 
armes (weapons), desarmures 
(armors) et des boucliers 
(shieWs). Certains d'entre eux 
sort mogiques et vous donneront 
un bonus. Les armes mogiques 
facilitent le combat et causent 
des dommages plus importants. 
Les armures et boucliers 
magiques permettent à votre 
personnoge d'être plus comba- 
tif et d'être mieux protégé. 

Marie Bertrand 




Certaines de vos ren- 
contres vous permettront 
d'acquérir de nouveaux 
pouvoirs. Mors observez 
attentivement les pièces 
du donjon. 
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Gobman 

La pacmanmania 
est de retour 

Gobman est un cousin éloigné de Pacman, 

le fameux gobeur de vitamines. 
Le voici pour le plus grand plaisir des jeunes et des 
moins jeunes. 




Menu principal pour ceux que ne 
l'auraient pas compris! 



Menu principal 




Gobman, votre 

petit ami souriant, a pour mission 
de gober toutes les vitamines placées 
dans des labyrinthes plus au moins com- 
plexes. Il lui faut être vigilant pour éviter 
d'être à son tour avalé par une ribambel- 
le de fantômes qui errent dans les dédales. 



Play - Sélectionnez "play" et vous goberez 
sans fin! 



Hall of Famé - Les meilleurs scores, votre 
but: y être en première ligne! 



Controls ■ davier ou joystick? Tout est une 
question de choix! 



Instructions - Reportez-vous aux lignes 
suivantes et vous saurez tout! 



Quit - Au revoir puisque vous préférez DOS 



Vous vous déplacerez dans dix labyrinthes 
proposés dons ce jeu grâce aux touches de 
direction du clavier ou d'un joystick. La condi- 
tion pour passer o un niveau supérieur est de 
manger toutes les vitamines semées sur 
votre chemin. Pour y arriver vous disposerez 
au minimum de 3 vies. Votre objectif est de 
marquer un maximum de points. 
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Panneau de contrôle 




Instructions 

Power pill: ou pilule de pou- 
voir. Elle permet de tuer vos 
ennemis en les digérant. 

Food: ou nourriture (à manger}. 
Elle est représentée par un fruit 
différent à chaque niveau (ceri- 
se, fraise, orange, pomme, 
poire, banane, ananas, pas- 
tèque, prune et noix de cocoj. 
Vous rapporte 200 points. 

Bomb: ou bombe. 
Accumulez-les pour tuer tous 
vos ennemis. Pour déclen- 
cher l'explosion, appuyez sur 
la barre [ESPACE] du clavier 
ou sur le bouton de tir de 
votre Joystick. 

Hourglass: ou sablier. Il pro- 
voque un arrêt de 10 
secondes de toute activité 
de vos ennemis. Mais atten- 
tion, ceux-ci sont Juste 



Score ■ Votre résultat. 

Level - Le niveau où vous 
en êtes. 

Un fruit ■ Il est différent 
pour chaque niveau. Ici, 
c'est une pastèque qui 
vous donnera 200 points. 

Go b m on - Vos vies. 

Bombe - Le nombre de 
bombes dont vous dispo- 
sez. 




Trucs et astuces 

1 . Comme vous disposez de 
peu de pilules de pouvoir, ne 



mangez celles-ci seulement 
lorsque des ennemis vous 
poursuivent 
2. Digérer un ennemi neutra- 
lisé vous foit gagner 100 
points ou minimum. Mais 
cette action présente aussi un 
inconvénient; celui de les (aire 




sortir plus vite de leur Irou. 
3. Tirez partie des complexi- 
tés du labyrinthe. 

Présentation des 
10 niveaux proposés 

Elle a pour but de vous pré- 
senter le tracé des différents 
labyrinthes afin que vous 
puissiez d'avance élaborer 
une stratégie vous permet- 
tant de passer chaque 
niveau. 

Un conseil: utilisez au maxi- 
mum tous ces pouvoirs. Ils 
seront très souvent une aide 
efficace à votre réussite. 

Red pill: ou pilule rouge. Elle pro- 
voque, pour un court moment, la 
disparition des murs du laby- 
rinthe. Un conseil: ne la mangez 
pas, cela rend votre tâche plus 
difficile. 

Case: ou caisse. Elle vous donne 
5 bombes. 

Door: ou porte. Elle vous donne 
un accès direct au niveau supé- 
rieur. 

lUp: ou "1 de plus". Ce bonus 
vous crédite d'une vie supplé- 
mentaire. De plus: vous gagne- 
rez une vie supplémentaire tous 
les 10 000 points. 



Niveau 1 - votre objectif: 
marquer un maximum de 
points. Attendez quvn fan- 
tôme vous colle d'un peu 
trop près, mangez un pilu- 
le de pouvoir, gobez 
quelques vitamines, digé- 
rez votre ennemi neutralisé 
et recommencez. 



PC Novice n 3 



48-* 





Niveau 2 ■ mon- ■ w""™ 

gez un maximum |S:Son. 

devitamines p. Pause. „„ n rinrinal 

SÏÏSS. S e onSSw-» ureMm6e - 



Une fois les 1 niveaux fran- 
chis, vous reviendrez un pre- 
mier mais à une vitesse accé- 
lérée. Voici quelques i 
pour choque niveau 



Niveau 8 - faites exploser 
une bombe pour voua 
débarrasser de votre 
poursuivant et vous rap- 
procher d'une pilule de 

' pouvoir. 



Niveau 3 - une stratégie 
efficace: neutralisez le fantôme avec une des pilules 
de pouvoir du centre. Mangez ensuite toutes les vita- 
mines du second cadre et précipitez-vous vers une des 
pilules de pouvoir des coins extrêmes. Revenez alors vers 
le centre en absorbant les vitamines qui traînent sur votre 
chemin. Attendez calmement près de la pilule de pouvoir 
restante que les fantômes se réactivent et alors man- 
gez-la. Puis récupérez toutes les dernières vitamines. 





Niveau 6 - allez manger la 
banane pour récupérer 
des points et attendez 
que les fantômes neutra- 
lisés reprennent vie pour 
gober la pilule de pou- 
voir la plus proche. 
Ensuite, occupez-vous du 
bas. 



Une vie supplémentaire 



Niveau S - allez gober la pilule 
de pouvoir la plus éloignée pour 
commencer. 



Niveau 7 - quand vous 
apercevez un sablier, 
mangez-le et profitez du 
temps qu'il accorde pour 
manger un maximum de 
vitamines. 



Niveau 10 - mangez 
d'abord les vitamines en 
haut à gauche. Gobez 
ensuite toutes celles du 
centre. Continuez en digé- 
rant les vitamines conte- 
dans le G et finissez 
en glissant le long du G 
jusqu'au N. 
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Bip bop II 

Astuces, fantaisie et humour 

BIPBOP est un jeu d'astuces qui se propose de faire disparaître de 
l'écran des petites boîtes appelées Boinks à l'aide d'une balle qui 
rebondit sur une raquette. Cela ne vous rappelle-t-U rien? 

Menu principal 



SI votre souris est installée, pas de problème. Il suffit de positionner le poin- 
teur là où vous le désirez et ensuite de cliquer. Si vous n'utilisez que le 
clavier, la touche [TAB] permet de se déplacer et de choisir une option 
au menu. La touche {Entrée] confirme votre choix. Si vous avez une sou- 
ris mais que vous préférez utiliser votre clavier, c'est possible. Démarrez 
alors BipBop II avec la ligne de commande de paramétrage suivante: 
"NOMOUSE". Vous taperez ceci: Cl BIPB0P2 > bipbop 2 nomouse.Le 
programme vous propose 4 options: 




Start ■ suffisamment clair: 
c'est pour commencer 
une nouvelle partie. 



Registrotion ■ si vous vou- 
lez enregistrer votre jeu 
favori. 



Le choix des vitesses: 

- Fastest - ultra rapide, 

■ Normal speed - vitesse normale, 

- Just a tad slower - un poil plus lent, 

■ Kind of sluggîsh - un brin paresseux. 



BipBop Setup 



O Fastest 


©Normal speed 


OJJSt a tad stouier 


OKmd of stLJQgteh 



OKeyboard 
ONouse 



S 



Detaults ■ remettez les Accept ■ validez 
choses en état normal. vos choix. 



Setup - Jetez votre dévolu sur une vitesse de jeu 
et sur un mode de contrôle. 
Au clavier, utilisez la touche [TAB] pour atteindre 
les options et les touches de direction pour 
faire votre choix. A la souris, désignez vos 
options en cliquant dessus. 
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Quand vous sélectionnez "Play" dans le menu principal, 
avant d'entrer dans une magnifique aventure vous avez 
droit à un petit avertissement de BipCritter. Sur un ton plai- 
santin, ce dernier vous adresse un petit encouragement. 



Niveau 2 du feu - vous remor- 
querez que lorsque vous 
faites rebondir votre balle 
sur un bolnk, sa valeur dimi- 
nue. C'est une notion Impor- 
tante à retenir. Tapez sur le 
bolnk pour faire redes- 
cendre sa valeur à zéro et 
donc le faire disparaître. 



Principe du jeu 

Votre objectif est de supprimer 
toutes les 'boinks' de récran. 
Un boink est une petite boite 
sur laquelle est inscrit un 
chiffre romain. 
Quand tous les boinks sont 
détruits, vous passez ou 
tableau suivant. Il y a vingt 
niveaux au total. Au quinziè- 
me niveau, le créateur du jeu 
vous promet de ne plus 
jamais vous en redonna. Ses 
poings sont là pour le prou- 




Niveau S - vous voyez ici toutes 
les valeurs que peut prendre 
un bolnk. 




Le point d'interrogation 
équivaut à la valeur VI. 



Les obus. La raquette, cet objet 
fascinant, a le pouvoir de lancer 
des obus approximativement 
trois plus gros qu'elle. Pour tes- 
ter votre puissance dm tir, 
appuyez sur le bouton de la sou- 
ris ou sur la barre [ESPACE] du 
clavier, Vous possédez environ un 
"quasi-million" d'obus. Leur 
explosion permet d'orienter 
votre balle et de toucher un eu 
deux boinks. utilisez-les à bon 
escient. 

Les boîtes magiques 

Les boinks ne sont pas les 
seuls objets qui peuplent les 
différents niveaux. Il y a aussi 
des boîtes magiques. Une 
fois que vous aurez rencon- 
tré toutes ces objets, vous 
ne serez plus très loin de la 
fin du jeu. Un moment extra- 
ordinaire a ne pas manquer. 



Niveau 4 - la raquette: une 
grosse pastille en bas de 
recran. Pour les utilisateurs de 
souris, faites rouler votre ron- 
geur vers la droite ou vers la 
gauche en suivant la balle. 
Pour les aficionados du cla- 
vier, utilisez les touches [ALT] et 
[CntL]. [ALT] permet d'aller vers 
la gauche et [CTHL] déplace 
la raquette vers la droite. 
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(In One-Up: une vie à 
récupérer rapidement. 




tràto 
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Niveau 8 - /es gobllns: 
petits êtres méprisables, 
qui à leur contact font 
augmenter de "un" la 
valeur des boinks. 



n tnoctc «* vout te fou- 
qui ne r**t pat et Obère 



Niveau 12 - les shocks: Ils 
se présentent comme des 
points d'exclamation. 
Personne n'est Jamais sûr 
de ce qu'ils font. 



Niveau 6 - les One-Ups: ils 
vous créditent en vie sup- 
plémentaires. 



Trucs et astuces 

quelques notions 
de stratégie 

La façon de frapper la belle 
Il v a deux façons de frapper 
la balle avec votre raquette: 
- vous pouvez simplement 
la renvoyer, 




- vous pouvez également tou- 
cher la balle avec le coin de 
la raquette. Cette action lo 
réexpédie illico dons sa tra- 
jectoire d'arrivée. Vous com- 
prendrez très vite l'utilité de la 
roquette. 





Niveau 7 ■ pour toucher les boinks, il faut trouver la bonne 
trajectoire de la balle. Faites rebondir la balle dans l'angle 
(1) et après un rebond sur la raquette, elle ira toucher le 
boink de gauche. Recommencer l'opération autant de fois 
qu'il est nécessaire. Pour toucher le boink de droi- 
te, inversez faction précédente. 

Résumé des commandes 

"Nomouse': pour desactiver la vermine 

[ESC]: pour quitter une partie en cours 

P: pause 

Pour les utilisateurs de clavier: 

[TAB]: pour circuler entre les options du menu 

[ALT] et [CTRL]: pour diriger la raquette 

[ESPACE]: pour tirer des obus 

Pour les utilisateurs de la souris: 

Souris; pour diriger la roquette 

Bouton de io souris: pour choisir les options et tirer des 



Niveau 9 - un 
bon exemple 
d'utilisation 
des obus. 
Pour toucher 
les boinks, 
changez ta 
trajectoire de la balle afin 
qu'elle rebondisse en haut, 
légèrement décalée du 
centre. A gauche pour 
frapper le boink de droite 
et inversement. 



Comment bien 
se servir d'un obus 

Apprenez a utiliser les obus 
pour remettre lo balle dans la 
bonne direction. 
Si vous êtes coincés dans 
une série infernale de 
rebonds, c'est le meilleur 
moyen pour en sortir sans 
perdre une vie. 

Niveau 10 ■ une belle illus- 
tration qui cache de véri- 
tables problèmes. Pour 
toucher les boinks, une 
forte dextérité et une 
bonne dose d'obus seront 
nécessaires. 




Marie Bertrand 
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Superball 

Des briques à tout casser! 
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Dans SuperBall, votre objectif est simple: casser des briques de 

couleur vive pour marquer un maximum de points. 

Relevez le défi! 

Menu principal 



Pour choisir une option, 
appuyez sur la touche corres- 
pondant à celle-ci. 



Brief instructions ■ à consulter, si vous 
ne lisez pas les lignes suivantes. 



sftper 
iall! 



Play Now! - Pour vous lancer dans 
une partie endiablée! 

About SuperBall - quelques rensei- 
gnements sur tes charmants auteurs 
de ce jeu. 

Quit - pour retourner sous DOS. 




n Brief Instructif 

F2 HoyNow! 

. F3 About Super Boiï 

I Esc Qult 
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Ecran de jeu 



Le placement des briques sera 
différent à chaque niveau. 
Cependant, regardez au niveau 1 
les éléments de l'écran à connaître 
pour maîtriser le jeu. 

1. Les briques: vous devez toutes les 
casser pour passer au niveau supé- 
rieur. 

2. La balle: dés qu'elle touche une 



brique, celle-ci se casse et disparaît 
de votre écran. 

3. Le socle: c'est sur lui que vous 
devez faire rebondir la balle. 

4. Le panneau de contrôle: Il com- 
prend: - le meilleur score (high), 

- votre score (score), 

- votre nombre de vies 
(le socle multiplié par X). 
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Principe du jeu 

SuperBall consiste à casser 
toutes tes briques pour pas- 
ser au niveau supérieur et 
réussir un maximum de 
niveaux pour marquer le plus 
grand nombre de points. 
Pourcasser les briques, faites 
rebondir votre balle sur le petit 
socle qui bouge grâce aux 
touches de direction de votre 
clavier, Au commencement 
d'un niveau, vous visez 
l'angle que vous souhaitez 
atteindre. En effet, vous lan- 
cez votre balle dans la direc- 
tion que vous recherchez en 
appuyant sur la barre [ESPA- 
CE]. 

Pour atteindre un maximum 
de niveaux, vous bénéficiez 
au minimum de trois vies; 
ne les gâchez pas bêtement 
en oubliant de faire rebondir 
la balle sur le socle. Pour 
votre gouverne, sachez que 
vous gagnez une vie supplé- 
mentaire tous les 50 000 
points. 

Pour marquer un maximum 
de points, cassez toutes les 
briques et récupérez toutes 
(es pièces et les *x2" qui tom- 
bent des briques que vous 
venez de casser. 



Los points 

une brique; 50 points 
une pièce de monnaie; 
1 000 points 
un "xT: l 000 points 



TMs tour. a Total 
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Pour vous aider à évaluer vos performances et vous per- 
fectionner, un tableau de statistiques est à votre dispo- 
sition à la fin de chaque niveau réussi. Vous y trouvez des 
informations concernant le niveau mais aussi l'ensemble 
de la partie. Les chiffres présentés sont vos scores, te 
pourcentage de pouvoirs récupérés (voir explication plus 
loin), le nombre de vies perdues, gagnées et restantes, la 
moyenne de points marqués par niveau et le meilleur 
record réalisé pour ce niveau. 




h scores. Votre ototeeW; y entrer et si possible à la 
meilleure place. 



Instructions 

Durant le Jeu, essayez de col- 
lecter un maximum de pou- 
voirs. Ceux-ci apparaissent 
dès que vous avez cassé une 
brique. Ils sont essentiels 
dans votre succès. Pour les 
obtenir, placez votre socle 
sous le pouvoir. Il sera acquis 
dès qu'il aura touché le socle. 
Les pouvoirs à collecter sont 
les suivants; 

- les pièces de monnaie qui 
valent 1 000 points, 

- les feux Incolores qui ralen- 
tissent le jeu, 

- les boucliers rouges mar- 
qués d'une croix blonche qui 
vous donnent une protection 
contre les bombes, 

- les anges qui vous offrent 
une vie supplémentaire, 

- les balles scintillantes de 
couleur verte qui cassent 
toutes les briques placées sur 
leur chemin, 

- la main qui vous permet 
de contrôler le rebond de la 
balle. Cette dernière cesse de 
rebondir et sa trajectoire peut 
être choisie en appuyant sur 
la barre [ESPACE], 

- les ombrelles roses qui vous 
permettent d'accéder direc- 
tement au niveau supérieur. 
Vous venez de découvrir les 
bons pouvoirs. D'autres sont 
à fuir comme la peste, il s'agit 
des bombes qui, malheu- 
reusement pour vous, font 
exploser votre socle et vous 
coûtent une vie. Le dernier 
pouvoir est le *x2" qui vous 
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rapporte 1 000 points mois 
qui, en conlrepartie, annule le 
bon pouvoir que vous aviez 
acquis. 



Premier exemple de pou- 
voirs à récupérer par tous 
les moyens: Ponge pour 
obtenir une vie supplé- 
mentaire et les deux 
pièces de monnaie pour 
marquer 2 000 points. 




Deuxième exemple de ce 
qu'il faut faire avec les 
pouvoirs: collecter le feu 
tricolore pour calmer le 
jeu mais éviter de récu- 
pérer le "x2" sinon le 
ralentissement de la balle 
aura été de courte durée. 



I Dernier exemple du 
1 comportement à abor- 
1 der devant les pou- 
I voirs: fuir la bombe et 
1 réfléchir: récupérer 
1 l'ombrelle = niveau 
I supérieur avec un 
' nombre intact de vies 
mais aussi = perte poten- 
tielle de points. A chacun 
d'y trouver son compte! 

Trucs et astuces 

Trouver les meilleurs ongles 
de rebond afin de casser 
dans un court laps de temps 
un grand nombre de 
briques. N'oubliez 
pas qu'il y a deux 
manières de taire 
rebondir to balle sur le 
socle: 

- la taire s'écraser 
mollement au milieu 
du socle, 

- la relancer brutale- 
ment en la toisant frô- 
ler un coin. 
Mais surtout observez 

attentivement la chute de 
votre balle pour éviter qu'elle 
ne s'écrase au sol. 
En second lieu, vous devez 
être vigilants devant les pou- 
voirs. Les récupérer, c'est 
bien, mais acquérir celui qui 



Commandes 

Touches de direction: pour faire bouger le socle. 

Barre [ESPACE]: pour lancer la balle avec une trajectoire 

choisie. 

S: pour allumer ou éteindre le son. 

P: pour s'arrêter quelques instants. 



vous intéresse le plus | 
à un moment donné ' 
c'est mieux. A titre 
d'exemple, il est dom- 
mage de se protéger 
avec le bouclier pour 
quelques briques res- 
tantes, en laissant tom- 
ber la main qui vous 
permet de viser. 
En dernier lieu, évitez les 
bombes puisqu'elles vous 
coûtent une vie à chaque 
choc. Cela ne sera jamais 
assez ditl 

Marie Bertrand 




Le niveau 3 est 
plus difficile. Il demande à 
viser avec précision afin d'évi- 
ter les briques en acier Incas- 
sables qui accélèrent dange- 
reusement la vitesse de 
rebond de la balle. 




Une bonne stra- 
tégie pour pas- 
ser sans problè- 
me le niveau 2: 
essayer 
trouver un an- 
gle de rebond 
qui permette 
de s'attaquer 
toujours à la 
même hauteur 
de briques, afin 
de glisser la balle au dessus de la rangée de 
briques et attendre calmement en dessous 
les pièces de monnaie, boucliers anti-bombes 
et vies. SI vous n'y arrivez pas tout seul, faites 
vous aider par la main ou par la balle scin- 
tillante verte. 
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Balloonz 



COUP 






OBI»»»"" 
Sou» W 

ffln e«w«'f M 
Caffisoi"»' 
ce pie 



v ■'.'■ ■> 



iK je«»e 



C'est gonflé ! 



Seul ou en duo, découvrez les joies du 

ballon de baudruche. Mais attention, 

ne soyez pas à bout de souffle. 



Menu principal 



Pour faire votre 

choix dans te 

menu, servez-vous 

des touches de 

direction. 

Caltbrate joystick 

pour eaSbrer votre 

joystick, si vous 

décidez de jouer 

avec ce dernier. 

Viewcurrent 

contrat info- pour 

connaître les 

touches o utiliser 

au cours du jeu. 

Configure Puff-gun- 

ners ■ pour choisir 

tes options offertes 

en mode duo. 




Play Midnight 
Journoys - pour 
jouer seul, optez 
pour les voyages 
autour de minuit. 



Exttprogram 
pour retourner 
sous DOS. 



Play Puff-gun- 
ners -pour 
s'amuser à deux 

aux canonniers 

'..cal fleurs. 



Commandes 

SI vous sélectionnez dans le menu 
principal "vlew current contrat info", 
voilà ce que vous allez voir appa- 
raître sur votre écran. Regardez-le 
attentivement car ce tableau vous 
donne les touches que vous utilise- 
rez durant les parties en solo ou en 
duo. 




Balloonz est un jeu d'adresse qui peut 
être Joué en solo ou en duo. Comme 
vous allez très vite le découvrir, 
Balloonz vous propose deux modes 
de jeu: le "Midnight Joumeys" et le 
"Puff-Gunners". A chaque fois vous 
devez faire voler des ballons de bau- 
druche. 

Mode solo: 
Midnight Joumeys 

Le mode solo consiste à voyager dans une 
superbe nuit étoilée. 

Instructions 

Vous devrez taire voter votre personnage 
sans qu'il ne se pose a l'aide des touches de 
direction. Tout contact avec le soi est syno- 
nyme de mort immédiate, et vous n'aurez pfus 
qu'à recommencer. 

Votre objectif est de traverser le ciel sans 
aucun dommage. Tous les ballons que vous 
croisez peuvent être éclatés. Pour qu'un bal- 
lon éclate, il suffit que votre personnage 
l'effleure dans son vol. Mais vous ne aevrez 
en aucun cas vous frotter aux étoiles scin- 
tillantes. Une première étreinte amenuise vos 
forces et une seconde est fatale, vous serez 
réduit en cendres ef vous devrez répartir d 
zéro. Ce mode de jeu se compose de plusieurs 
niveaux. 



V)ur souffler m mode duo 
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Un ballon a éclater. 



Trucs et astuces 
Prenez bien votre envol en 
appuyant comme un torcené 
sur la touche de direction vers 
le haut et restez colier ou pla- 
fond le plus souvent possible. 
Evitez de vous approcher trop 
près du sol, celui-ci a un effet 
attractif! 

Pratiquez parfois le I 
vol plané, cela ralen- 
tit la descente et vous I 
met fréquemment sur | 
la trajectoire des bal- 
lons. 



Une e toile à éviter de fou- 
Cher. 

En sélectionnant "Confi- 
gure puff-gunners" dans 
le menu principal, vous 
pourrez choisir des 
options et obtenir des 
Indications sur votre 
niveau d'énergie. Pour 
faire votre sélection, sui- 
vez les indications en bas 
de l'écran. 



Le premier niveau des 
voyages dans la nuit. 



Mode duo: 
Puff-gunners 

Devenez des canonniers 
souffleurs qui en faisant du 
vent sur des ballons devraient 
marquer le meilleur score. 

Configuration d'une partie 



ballons avec lequel vous 
allez jouer (de 1 à 3]. 



a a a \n 
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Instructions 

Quelques indications: 

- le joueur l utilisera les 
touches de direction pour 
déplacer son canon et la 
touche [Entrée] pour souf- 
fler. La couleur qui l'identifie 
est le bleu, 

- le joueur 2 se servira des 
touches "A" et 7" pour dépla- 
cer son canon et de la barre 



Optez pour une force 
de vent. Les alterna- 
tives proposées sont: 

• normal, 

■ strong (tort), 

• gale force 
(tempête}. 



a a 



nnaaaaanna 
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a a 0/B 



>fr© niveau d'éner- 
• au départ d'une 
irtle (Indication]. 



artrf HI'ACC BAR t 



énergie que vous 
\ dépensez a chaque 
1 souffle. 
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L'écran de /eu en mode duo. 




Paroi sur laquelle doit 
s'écraser les ballons qui 
vaudront des points au 
Joueur 2 {points gagnés 
indiqués en rouge). 



Canon du joueur 2 qui 
a un souffle rouge. 



Paroi sur laquelle doit 
s'écraser les ballons 
qui vaudront des 
points au Joueur 1. 
{points gagnés indi- 
qués en bleu) 



Ballons à faire éclater 
sur une des deux parois, 
si possible en sa faveur 
et dans la case 100. 



Canon du Joueur 1 
qui a un souffle 
bleu. 



Panneau de contrôle 
du joueur 1. 



Panneau de contrôle 
du joueur 2. 



[ESPACE] pour faire du vent. 
La couleur qui le caractérise 
est le rouge. 

L'objectif de chaque joueur 
est de marquer un maximum 
de points en soufflant dans 
son canon d air a pleins pou- 



mons afin que les ballons 
aillent s'écraser, le plus haut 
possible, sur la paroi. 
Le vainqueur sera celui qui 
aura le meilleur souffle et qui 
visera les bonnes cases de la 
poroi, c'est-o-dire celles du 



hauf(ioo et 75 points). Mais 
souffler signifie aussi dépen- 
ser beaucoup de son poten- 
tiel énergétique. 
Ne vous inquiétez pas, vous 
pouvez le reconstituer en cas 
d'urgence. En effet, choque 



joueur verra son niveau 
d'énergie augmenter de 5 lors- 
qu'un ballon en phase des- 
cendante ou ascendante 
passe d'une case de points à 
une autre. 
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Bien débuter avec Windows 

10 ouvrages pour vous guider 



L'interface graphique Windows est rapidement passée de 

la version 3 à ia version 3.1. La littérature aussi. Nous avons 

tout de même pensé aux utilisateurs encore équipés de la 

première et vous offrons cette sélection de livres. 

Windows 3 

WINDOWS 3... MAIS C'EST TRES 
SIMPLE 

Ce petit livre permet de voir l'essen- 
tiel de Windows 3. Il en démontre 
la facilité d'utilisation grâce a des 
i exemples bien choisi, il ne traite 
j pas tous les sujets mais les prin- 
cipaux tels que: la gestion des 
boîtes, des fenêtres, des icônes et 
des fichiers, la pratique d'outils 
comme Write, Paintbrush et le 
J répertoire d'adresses. Les 
sont très clairs. Il sait prendre 
en main te lecteur pour le conduire vers 
l'apprentissage de Windows 3 d'une façon 




agréable. Il s'adresse aux débutants dési- 
reux de connaître les bases de Windows 3 
sans avoir à fournir d'efforts trop importants. 
Auteur: Henri Lilen 
Editeur: Dunod 

Windows 3.1 

MICROSOFT WINDOWS 3.1 : MODE D'EMPLOI 
Ce livre ne se borne pas à donner les bases 
essentielles de Wndows, il en profite pour pré- 
senter les éléments de base d'un système PC. 
Il explique les termes nécessaires à la bonne 
compréhension d'un système complet muni 
d'un DOS et de l'interface Windows. Le guide 
est clair mais succinct. Il est destiné aux 
débutants n'ayant aucune connaissance en 
informatique et qui désire comprendre 
Windows, Paintbrush, Write et les différents 
composants des accessoires. Les opérations 
de base de Windows ne sont pas oubliées 



INITIATION ACTIVE WINDOWS 3 

Muni d'une disquette, ce livre permet aux utilisateurs sans connaissances J 
d'entrer foui de suite en action. Toutes les informations nécessaires au bon I 
fonctionnement de Windows 3 sont agrémentées d'exemples et d'images II 
illustrant les opérations d effectuer. On peut trouver tout au long du livre j 
des trucs et astuces. La disquette fournit des petits programmes et les fichiers J 
correspondant aux exemples cités dans le livre. Pour se détendre entre 
deux sessions de travail, on peut jouer grâce aux programmes shareware ■ 
de la disquette. La seule lacune de ce livre très complet est le traitement I 
de la fonction réseau (il est vrai peu utilisée par les novices). Cest grâce 
o la pratique que les débutants pourront se perfectionner et ainsi maî- 
triser Windows. 
Auteur Daniel-Jean David 
Editeur: P.S.I 



1 initiation 
active 
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puisque ce livre donne tous 
les petits trucs et astuces pour 
configurer ou mieux ('envi- 
ronnement graphique. Entin 
Il explique comment com- 
muniquer avec un terminal 
et comment utiliser les 
Gestionnaire d'Impression. 
L'Information recherchée est 
facilemenl repérable grâce à 
l'Index bien fourni et au som- 
maire clair. Ce livre est donc 
destiné aux futurs novices 
travaillant sous Windows. 
Auteur: Mélanle Visset 
Editeur: Sybex 




WINDOWS 3.1 MEMOPOCHE 

Beaucoup plus complet que le livre Microsoft Windows 3. 1 Mode 
d'emploi du même éditeur, ce livre est constitué de deux par- 
ties: une initiation et une référence. La partie initiation reprend 
les bases de Windows d'une façon rapide mais claire. 
La deuxième partie est un guide de référence concis, organisé 
par thème. Les thèmes sont classés par ordre alphabétique et 
il est aisé de les chercher. Tout au long du livre des trucs et des 
raccourcis sont proposés. 
Il est intéressant de les apprendre 
et de les retenir puisqu'ils sont 
pour la majeure partie très pra- 
tiques. 

Ce livre ne se substitue pas à la 
documentation de Windows 
mois est un complément. 
Il s'adresse principalement à 
des personnes connaissant 
déjà le monde PC mais qui 
désirent s'Initier au domaine 
de l'environnement graphique 
Windows 3.1. 
Auteur: A. Simpson 
Editeur: Sybex 




WINDOWS 3.1 
BIEN DEBUTER 
Ce livre comporte un nombre 
important d'exemples traitant 
surtout des logiciels accom- 
pagnant l'interface graphique 
Windows 3. 1 . Rien n'est lais- 
sé au hasard, sauf l'index 
qui paraît succinct.Mois il ne 
faut pas s'y fier puisque ce 
livre traite de tous les différents 
aspects que peuvent ren- 
contrer les débutants sous 
Windows: outils fondamen 



taux, personnalisation, 
Gestionnaire de Fichiers, 
application... Ce livre est un 
très bon outil pédogogique 
pour apprendre et com- 
prendre le monde Windows 
mais il s'adresse trop aux 
débutants sans leur avoir indi- 
qué les maigres bases néces- 
saires pour mieux com- 
prendre par exemple, 
comment utiliser le 
Gestionnaire de Fichiers. 
Auteur: Fratter/Schuller 
Editeur: Micro Application 




LE GUIDE MICRO APPLICA- 
TION WINDOWS 3.1 

Ce livre contient toutes les 
informations nécessaires à 
la bonne utilisation de 
Windows 3. t mois rabsen- 
ce totale de capture d'écran 
Windows afin de mieux 
expliquer les différents cha- 
pitres du livre est regrettable. 
Par contre, il aborde en détail 
des problèmes originaux teis 
que: l'utilisation des outils 
multimédia, l'installation de 
Windows en réseau, réchan- 
ge de données, les procé- 
dures DDE et OLE, etc.. Les 
chapitres sont facilement 
accessibles grâce o des 
marques pages se trouvant 
sur la tranche du livre et à 
l'index détaillé. Ces deux 
avantages rendent la 
recherche d'information très 
aisée. Ce livre est donc 
conseillé aux débutants vou- 
lant connaître le tangage uti- 
lisé dans Windows et à ceux 
qui désirent aller plus loin 
dans rapprafondissementde 
Windows 3.1. 
Auteur: R.M Albrecht / M. 
Piuro/HetM.Tomsdort 
Editeur: Micro Application 
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TRUCS ET ASTUCES 
DE WINDOWS 3.1 

Ouvrage très intéressant 
pour utiliser Windows 3.1 
au maximum de ses 
limites. En détaillant il per- 
met de comprendre la ges- 
tion de la mémoire, com- 
ment rationaliser les 
lâches quotidiennes et les 
composantes Windows. De plus 
les astuces concernant des échanges de données ou l'utilisa- 
tion des outils Windows sont très utiles pour créer des documents 
sous Windows. Ce livre s'adresse en priorité aux personnes 
connaissant déjà Windows 3. 1 et qui désirent approfondir leurs 
connaissances pour travailler avec un meilleur confort d'utilisation. 
Auteur: B. Zoller / H et M. Tomsdorf 
Editeur: Micro Application 



WINDOWS 3.1 PRATIQUE 
Grâce à la protique fournie 
dans ce livre, le lecteur arri- 
ve à une bonne connaissan- 
ce de Windows 3. 1 . 
Chaque chapitre traite un seul 




sujet et c'est à travers 24 
leçons que l'interface gra- 
phique, ses outils et ses pro- 
grammes parvient à être maî- 
trisée. 

Arrivé à la fin d'un chapitre, il 
n'est plus besoin d'y revenir 
tant l'apprentissage est simple 
grâce aux exemples donnés. 
Par l'intermédiaire d'une 
recherche par mot-clés, il est 
facile de ce rendre rapide- 
ment vers le ou les chapitres 
traitant de ce mot. 
Ce livre est destiné aux débu- 
tonts voulant apprendre 
Windows par étapes suc- 
cessives et â ceux désireux 
d'avoir un guide où recher- 
cher et trouver une informa- 
tion claire sur un sujet précis. 
Auteur: Henri Ulen 
Editeur: Dunod Tech 



WINDOWS 3.1 
GUIDE RAPIDE 

Ce guide peut être relié à 
Windows 3, 1 Pratique chez 
le même éditeur. Toutes les 
fonctions nécessaires à la 
bonne marche d'un outil ou 
d'un programme sous 
Windows sont synthétisées. 
Cet avantage permet de faci- 
liter l'accès rapide et direct à 
l'information recherchée. 
Chaque fois qu'il y a des rac- 
courcis clavier à connaître, 
ils sont récapitules dans des 
tableaux. Chaque écran 
important est capturé pour 
pouvoir suivre révolution. Ce 
livre s'adresse aux personnes 




connaissant déjà Windows 
mais qui ne sont pas à l'abri 
d'un trou de mémoire. 
Auteur: Henri Lilen 
Editeur: Dunod Tech 

Roch Lombardon 




WINDOWS 3.1 
LE GUIDE DE 

L'UTILISATEUR 
Presque tout est écrit dans 
ce livre. La pratique de bas 
niveau devient vite pratique 

de maîtrise grâce aux trucs Ile livre de l'utiibawii.' " 
et astuces livrés. Toute {jjj ^""* • -»"»» . . .."■'■_"" *. 2 
explication est claire, 
concise et brève. L'infor- 
mation est tout de suite 
accessible grâce à l'index détaillé. Les chapitres trai- 
tent de sujets très intéressants mais pas de tous les aspects de 
Windows. On pourrait penser que ce livre est un ouvrage com- 
plet de référence puisqu'il reprend toutes les grandes lignes de 
Windows mois cependant le cnopitre consacré au coté multi- 
média ne comble pas le manque du coté réseau. Il s'adresse 
à tous les utilisateurs de logiciels bureautiques, aux débutants 
ainsi qu'aux personnes désireuses d'avoir un livre de chevet. 
Auteur: Tobias Wettner 
Editeur: Micro Application 
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ENCORE DISPONIBLE 

AVEZ-VOUS LU LES PREMIERS NUMÉROS ? 



">VICE N°l 



AU SOMMAIRE: 



Questions-Réponses, 
Qu'est-ce que MS-DOS?, 
Qu'est ce qu'un virus?... 

+ 2 DISQUETTES 720 Ko: 

une trousse à outils anti-virus 
(Scan.Clean, Vshleld...) 

22 jeux pour Windows 3 

(Tetris, WinChess, Mah-Jong, Breakout...) 



AU SOMMAIRE: 

Questions-Réponses, 

A la découverte de la PAO 

Les traitements de textes à moins de 1 000 F 
Trucs et astuces 

Faites parler votre PC avec PC Speaker 

+ 1 DISQUETTE 1,44 Mo: 

3 jeux d'aventures (Clyde, Jill et Ancient) 
45 sons pour PC Speaker 



Pour recevoir un ou plusieurs numéros, adressez un chèque de 49 francs 
+ 1 1 francs de frais de port par exemplaire à 

FC PRESS, 57, rue Danton 92300 Levallois-Perret 

(Indiquez au dos du chèque le numéro demandé) 



PCNo»ln n'3-(5^-Hnl993 



ENQUETE : DONNEZ-NOUS VOTRE AVIS 

Contribuez à améliorer votre magazine 

Ce petit sondage a pour but de mieux vous connaître, afin de mieux répondre à vos attentes. 



chez votre marchand de journaux? 



Q.03 A part vous, combien de personnes lisent votre exemplaire: 
'SI *G2 U3 *JplUS 



0.09 De quoi se compose votre logrrheque? 

A. a Jeu du commerce B tt Education 

C. J Graphisme D. B Musique 

E. G Communication F. programmation 

G, Il Traitement de textes H. ïl Tableur 

I □ Base de données J. UPAO 

K. d Utilitaires L. G CAO 



M. (JAi 



*< ' 0.10 Pi 



û. 04 Depuis quand possédez-vous votre ordinateur? 

gtij(é&Mte\g ^ 9 °i Z. f^* v ' *"" 0.10 Parmi ceux-ci y a-t-ll des logiciels du Domaine Public? 

y^Mj Scyhx^U .-/Itf} paat'fiVCT OOU '□NON 

0.05 Quelle est votre configuration? f 

A. Type de PC: 

l'aXI 2 i aAT 3**286 4*G386 5^486 

B. Fréquence: 

C. Ecran (pouces): 

l'Q14 2TG15 313 17 41G20 51G21 

E. Lecteur de disquette (type/capacné): 

1 'G3 1/2 720 Ko 2*3 1/2 1.44 Ko 

3 >G 5 1/4 320 Ko 4*115 1/4 1.2 Mo 

F. Disque dur (lype/copocité/nombre): 

l'G40 21*80 31G105 4 'G 120 5 a 210 
6 S S Autres: 



O.ll 



0.1 2 Si vous pouviez obtenir des logiciels par Minitel, serlez-vous Intéressé? 
yiOUI 'GNON 



0.13 La disquette de PC Novice vous Inclte-t-elle à acheter le magazine? 
'Al OUI 'J NON 



G. Coite vidéo: «OUI 1GN0N 

Type/morque: )f....(à..£k 

H Carte son: 'GOUÏ 1GN0N 

Type/marque: ...:.f?..<L, 

I. Imprimante: 

'^Matricielle O Jet d'encre 1G Laser 

Type/morque: 

J. Mémoire: 1 ai 2*02 3^4 

5G Autres: 

K. DOS (version): 1133.2 2'G4.1 3H5.0 

5G Autre: 

L.Windows: 1 'G 286 2*03.0 3113.1 

4 G Autre: 

M. Souris: «OUI 'UNON 
N. Joystick: '9 OUI -DNON 
0. Lecteur CD-ROM: 'QOUI "«NON 
P. Scanner; QOUI 'zlNON 
Q. Modem: 'JOUI 'a NON 
R. Autres extensions: 



0.1 5 Avez-vous des suggestions pour son contenu? 



0.17 Quels sont les sujets rédactionnels que vous souhaiteriez voir traités 
dans PC Novice? 



Q.06 Quels sont les périphériques que vor 

A. U Souris 

C. 4*Carte sonore 

E. Ll Disque dur 

G. □ Lecteur ae disquette 3 1 /2 

I. «lecteur CD-ROM 

K. Q Scanner 



i envisagez d'acquérir prochainement? 

B. Ll Joystick 

U. Ll Carte vidéo accélératrice 

F. U Lecteur de disquette 5 1 /4 

H. J Imprimante 

J, J Ecran 

L. J Modem 



0.07 Queile<s) utiNsation(s) faites-vous régulièrement de votre ordinateur? 

A. lé Jeu B. u Education 

C. a Graphisme D. G Musique 

E. Ll Communication F. U Programmation 

G. B-Traltement de textes H. u Tableur 

I. G Base de données J. J PAO 

K. ji Ulililoires L OCAO 

M. UAutres: 

0.08 En général, par quelles applications étes-vous Intéressé? 

A a Jeu B. U Education 

C. J Graphisme D. J Musique 

E. Ll Communication F. Ll Programmation 

G. L) Traitement de textes H. G Tableur 

I Ll Base de données J. G PAO 

K. b| Utilitaires L G CAO 

M. GAutres; 



0.18 Quelle est votre activité? 
A, G Etudiant 
C J Employé 
E. J Chef d'entreprise 
G. J Profession libérale 



\jûsSUfé 



Q.19 De quel sexe étes-vous: 



TAU 



B. G Enseignant 
D. G Cadre 
F. G Commerçant 
H. U Agriculteur 

J A la recherche d'un emploi 



3» J 26/35 ans 
6 "J+ de 56 ans 



Q.20 Dans quel tranche d'âge vous situez-vous? 

1 'a-ael5ans 2 , G16/25ans 

4 Q 36/45 ans 5 U 46/55 ans 

SI vous avez d'autres remarques et suggestions, Joignez-les si 
ce cas, pensez â rappeler vos nom et adresse sur cette ann 



Répondre impérativement avant le 2 juillet pour participer au tirage au sort des 
100 abonnements gratuits de 6 mois offerts pour votre contribution. 
Indiquez vos: 



T"Xp'<3Ua4.'C 



Codepostol: ffo fcJVft f^u-» 

Pays: Ç'i^ui.ce TS: 



L- A Si i ** 



GAGNEZ UN 

ABONNEMENT 

DE 6 MOIS A 

PC NOVICE 




Affranchir 
au tarif lettre 
en vigueur 



DIP 

ENQUETE PC NOVICE 
70, Rue Compans 
75019 Paris 



Pliez suivant les pointillés. 





Collez avec du ruban adhésif. 



